Aprendiendo con tecnologías by Willging, Pedro et al.
UNLPam
Aprendiendo
con Tecnologías
Pedro WILLGING
Gustavo ASTUDILLO
Alicia FRANCIA
Norma SCAGNOLI
[ 
20
10
 ]
   
LI
BR
O
 D
E 
TE
XT
O
 P
AR
A 
ES
TU
D
IA
N
TE
S 
U
N
IV
ER
SI
TA
RI
O
S
LIBROS DE TEXTO PARA ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS
V Convocatoria. Edición 2010
Aprendiendo con Tecnologías
Pedro WILLGING, Gustavo ASTUDILLO, Alicia FRANCIA, Norma 
SCAGNOLI
Coordinación de diseño y tapas: Gabriela HERNÁNDEZ (División 
Diseño-EdUNLPam)
Diseño de Interior: Lucía BERNARDI
Impreso en Argentina
ISBN: 978-950-863-148-0
Cumplido con lo que marca la ley 11.723
EdUNLPam - Año 2011
Cnel. Gil 353 PB - CP L6300DUG
SANTA ROSA - La Pampa - Argentina
Aprendiendo con tecnologías / Pedro Willging ... [et.al.]. - 1a ed. 
- Santa Rosa : Universidad
    Nacional de La Pampa, 2011. 
    178 p. ; 18x25 cm. 
    ISBN 978-950-863-148-0          
    1. Informática. I. Willging, Pedro 
    CDD 005.3
Fecha de catalogación: 23/03/2011
UNIVERSIDAD NACIONAL DE LA PAMPA
Rector: Sergio A. BAUDINO
Vice-Rector: Hugo A. ALFONSO
EdUNLPam
Presidente: Jorge CERVELLINI
Director de Editorial: Rodolfo D. RODRÍGUEZ
Consejo Editor
María Silvia DI LISCIA / Estela TORROBA / Osvaldo BAUDAUX / Ana 
RODRÍGUEZ / Alicia KIN / Edith ALVARELLOS DE LELL / Marisa ELIZALDE 
/ María Cristina MARTÍN / Mónica BOERIS / Griselda CISTAC 

| 7
í
Índice
PRÓLOGO 11
CAPÍTULO 1
LAS TECNOLOGÍAS EN EDUCACIÓN 15
1.1 Tecnología educativa: una aproximación
      conceptual 17
1.2 Los medios educativos 18
1.3 Definición de medio 19
1.4 La evolución de las tecnologías de la
      información y la comunicación 21
1.5 Algunas consecuencias asociadas con las nuevas 
      tecnologías 23
1.6 Tecnologías de la información y la comunicación 24
1.7 Las tecnologías en el aula hoy 25
Actividades Propuestas 27
Bibliografía 28
CAPÍTULO 2
USO DE LAS TECNOLOGÍAS EN EL AULA 29
2.1 Computadoras y teorías del aprendizaje 31
2.2 El rol docente 32
2.3 Materiales y recursos educativos digitales 37
2.4 Directorio de recursos 41
2.5 Software de código abierto 45
2.6 Recursos digitales basados en la Web 46
2.7 El diseño de materiales para la pantalla 47
2.8 Un aparte sobre el uso de las presentaciones en el aula 49
Actividades propuestas 51
Bibliografía 52
8 |
CAPÍTULO 3
INTERNET, UNA FUENTE  DE INFORMACIÓN 55
3.1 ¿Qué es y cómo funciona Internet? 57
3.2 Descripción de la estructura organizativa y
funcional de la W3 59
3.3 Evolución de la Web, desde 1.0 a 3.0 61
3.4 Posibilidades de la Web como fuente de 
información 64
3.5 Software para navegar la Web 67
3.6 Uso de buscadores 69
3.7 ¿Qué tan profundo indagan los buscadores? 71
3.8 Estrategias de búsqueda 73
3.9 Organización de la información recolectada 74
Actividades propuestas 77
Bibliografía 78
CAPÍTULO 4
OBJETOS DE APRENDIZAJE 79
4.1 ¿Qué es un objeto  de aprendizaje? 81
4.2 Las características de los objetos de aprendizaje 84
4.3 Los objetos de aprendizaje en el proceso educativo 85
4.4 Evaluación de los objetos de aprendizaje 88
4.5 Los repositorios de objetos de aprendizaje 89
Actividades propuestas 93
Bibliografía 94
CAPÍTULO 5
WEB 2.0 97
5.1 ¿Qué es la Web 2.0? 99
5.2 Los 7 principios constitutivos de la Web 2.0 100
5.3 Satélites de la Web 2.0 106
5.3.1 Software social 106
5.3.2 Arquitectura de la participación 107
5.3.3 Contenidos generados por el usuario 108
5.3.4 Rich Internet application 108
5.3.5 Folcsonomía 109
5.3.6 Sindicación de contenidos 110
5.3.7 Redes sociales 112
5.3.8 Inteligencia colectiva 113
5.4 La propiedad intelectual 114
| 9
5.5 La Web 2.0 en la educación 115
Actividades propuestas 117
Bibliografía 118
CAPÍTULO 6
NUEVOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE 121
6.1 De la tiza al mouse,  del pizarrón a la pantalla 123
6.2 Las plataformas para aprendizaje en línea 126
6.3 Un aparte para Moodle 131
6.4 Aportes y desafíos educativos del e-learning 
      y del b-learning 132
6.5 Experiencias con m-learning 134
6.6 Experiencias con g-learning 136
6.7 El u-learning 137
6.8 Ambientes 3D y mundos virtuales 138
6.9 Realidad virtual y realidad aumentada 144
Actividades propuestas 149
Bibliografía 150
CAPÍTULO 7
DISCUSIONES ÉTICAS Y SOCIALES QUE ORIGINAN EL 
USO DE LAS TECNOLOGÍAS EN EDUCACIÓN 153
7.1 Dilemas que plantea el uso de las nuevas
      tecnologías 155
7.2 Plagio, piratería, derechos de autor 156
7.3 Brecha digital y acceso al ciberespacio 161
7.4 Invasión de la privacidad y comercio 165
7.5 Cambios en la sociedad y el pensamiento
      colectivo 166
7.6 ¿Las tecnologías nos dan más problemas 
de los que nos resuelven? 168
Actividades propuestas 172
Bibliografía 173
AUTORES 175

| 11
Prólogo
“...vano resulta el tiempo si no lo mide
el pulso de los hombres”.
Edgar Morisoli 1 
Aprendiendo con tecnologías significa, como lo expresa el 
poeta, que intentamos medirnos para que nuestro tiempo aca-
démico no resulte vano. Para ello pretendemos transferir cono-
cimientos, pero también proponer aprendizajes no sólo para los 
estudiantes, sino para nosotros mismos.
La propuesta es compendiar, en este libro de texto, las ne-
cesidades de las cátedras de la Facultad de Ciencias Exactas y Na-
turales en las cuales las tecnologías informáticas forman parte de 
sus ocupaciones y preocupaciones; ponerlo asimismo en dispo-
nibilidad para las Áreas de Formación Docente de las otras Fa-
cultades de la Universidad; y para todas aquellas asignaturas que 
consideren provechoso el abordaje que se realiza en él.  
No habría que descartar que pueda resultar un aporte a 
otros niveles del sistema educativo ya que los docentes tienen 
aquí un material que puede ayudarlos a incorporar los conteni-
dos al ámbito escolar a partir del uso que puedan hacer de él los 
estudiantes y ellos mismos.
La estructura del libro nos propone un camino que presume 
de cohesivo para favorecer un tránsito sin entorpecimientos por 
sus páginas, cuestión que queda explícita en el índice que opera 
aquí como un verdadero mapa conceptual del abordaje realizado.
El primer capítulo, “Las tecnologías en educación”, parte 
de la evolución que han tenido las definiciones, hace un alto en la 
significación que ellas tienen en el plano educativo y baja hasta el 
aula hacia el final.
Le sigue “Usos de tecnologías en el aula”, capítulo dos, que 
se concentra en analizar el impacto de las tecnologías de la infor-
p
1 Morisoli, E. (2001) Cuadernos del Rumbeador, Ediciones Pitanguá, Santa Rosa, La Pampa
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mación y la comunicación en el aula yendo desde las teorías del 
aprendizaje al software libre tras un recorrido sistematizado por 
las múltiples opciones que la educación encuentra hoy en la red.
Deja así la oportunidad abierta para sumergirse en “Inter-
net una fuente de información”, en el capítulo tres, que inclu-
ye precisiones sobre la estructura organizativa y funcional, sobre 
pautas e información que facilitan la navegación  y propuestas 
para organizar la información recolectada.
El   capítulo vinculado a los “Objetos de Aprendizaje” los 
define, los ubica en el proceso educativo, propone cómo evaluar-
los y avanza hacia los repositorios que sirven como acopiadores 
de los cada vez más frecuentes recursos.
Luego, en la “Web 2.0”, sus satélites, la arquitectura que la 
conforma, la folcsonomía que le es propia, la sindicación de con-
tenidos son algunos de los contenidos a los que es posible acceder.
A continuación, aparecen “Nuevos ambientes de aprendiza-
je”. Describe modalidades tales como el e-learning, el b-learning, 
el m-learning, las simulaciones, los ambientes inmersivos y la rea-
lidad virtual.
El capítulo siete aborda las “Discusiones éticas y sociales 
que originan el uso de las tecnologías en educación”, un modo de 
cerrar la propuesta bibliográfica con debates ineludibles: plagio, 
piratería, derechos de autor, invasión a la privacidad y comercio, 
entre otros.
El principal objetivo de este libro es, como quedó dicho, 
cubrir necesidades de cátedras específicas y, para hacerlo, hace 
una recopilación de las temáticas actualmente incluidas en sus res-
pectivas planificaciones de manera de organizar el material para 
facilitar el acceso a los estudiantes. Luego, cada capítulo responde 
a un objetivo específico vinculado a sus propios contenidos. 
La publicación propone al final de cada capítulo una revi-
sión bibliográfica que tiene como pretensión servir de referencia 
al lector interesado en profundizar la temática pero, asimismo, 
fijar un punto de partida para futuras actualizaciones.
Interesa particularmente resaltar que al final de cada capítu-
lo se incluyen propuestas de actividades para el aula que tienen su 
origen en la propia experiencia de los autores. Tienen el propó-
sito de dejar registro de las que habitualmente se practican en las 
respectivas cátedras a las que dará respuesta este libro pero, a su 
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vez, son un incentivo para generar nuevas indagaciones prácticas 
en torno a cada tema.
Esperamos que esta obra sea un medio facilitador en la bús-
queda de repuestas educativas a las necesidades emergentes del 
ámbito escolar. Las actividades, materiales y discusiones que se 
presentan, deseamos contribuyan a la mejora de la calidad de la 
producción docente, que se constituyan en un recurso para moti-
var a sus estudiantes, y por qué no en un disparador para replan-
tearse su papel como docente y buscar nuevas formas de educar.
Animamos a los lectores y lectoras de esta publicación a 
explotar el tremendo potencial de experimentación e innovación 
de las tecnologías de la información y la  comunicación. Espera-
mos que ellas sirvan de pretexto para la reflexión y revisión de 
las prácticas docentes y por qué no, vehículos que movilicen la 
creatividad de los participantes del acto educativo.
Los autores
http://aprendiendo-con-tecnologias.blogspot.com/ 

1
Capítulo 
Las tecnologías en educación
A través del tiempo, las fantasías tecnológicas respecto a 
la educación no han sido pocas. En 1899, Jean Marc Cote se 
imaginó un aula en el 2000 con los estudiantes conectados a una 
red mediante unos transmisores colocados en sus cabezas. Los 
alumnos permanecían en sus bancos, en fila y mirando al frente, 
mientras el profesor le ingresaba libros a sus cerebros mediante 
una máquina con aspecto a picadora de carne. Desde entonces 
hasta hoy, muchos bits han pasado por las redes y ese transcurrir 
ha provocado no pocas definiciones, no pocas clasificaciones. De 
ese tema trata este primer capítulo.
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1.1. Tecnología educativa: una aproximación conceptual
El concepto de tecnología educativa ha evolucionado en 
modo tal que ha pasado de ser una simple referencia al uso de 
medios o artefactos audiovisuales sofisticados hasta constituir-
se en un modo riguroso y científico para el diseño, desarrollo, 
gestión y evaluación del proceso educativo. Rodríguez Diéguez 
y Sáenz Barrio (1995) haciendo  alusión a las  directrices del Mi-
nisterio de Educación y Ciencia de España, usan los siguientes 
términos para referirse a “tecnología educativa”:
Diseño, aplicación y evaluación de recursos tecnoló-
gicos en la enseñanza. Modelos de diseño multimedia 
en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Cambio tec-
nológico e innovación tecnológica (p. 24).
La vinculación entre tecnología y educación no es algo re-
ciente, por el contrario, constituye un rasgo permanente a través 
de la historia de la cultura. Pero la rapidez e intensidad de los 
cambios, especialmente aquellos relacionados a las tecnologías 
de la información y comunicación, han originado el énfasis ac-
tual en las tecnologías en educación. En ese sentido, Gimeno 
Sacristán (2001) dice: 
Con el concepto de nuevas tecnologías queremos alu-
dir a las que conjuntan algunos de los modernos me-
dios como: los informáticos, las telecomunicaciones, 
y la grabación y difusión por medios electrónicos de 
textos, imágenes y sonidos (p. 68).
Hay varios motivos para considerar estos recursos como 
medios educativos y desde ese enfoque, se los considera en este 
libro. La palabra “medio” sugiere su función mediática, que per-
mite la interacción de estudiantes con profesores, estudiantes 
con otros estudiantes, estudiantes con materiales educativos, y 
otras tecnologías e ideas. A medida que las tecnologías se incor-
poran a las prácticas sociales,  el medio, en este caso las tecnolo-
gías, se hacen invisibles y las tareas que se realizan usando TIC 
se hacen sin pensar en el medio de manera consciente, pues se 
enfoca toda la acción en la actividad misma. Entonces se puede 
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considerar que los medios expanden sus reconocidas funciones 
de construcción, comunicación y expresión hacia una nueva di-
mensión: los medios como herramientas para indagar. 
El aprendizaje implica hoy aprender acerca de los concep-
tos en un área particular y, en relación con ello, aprender cómo 
utilizar las propias tecnologías de ese campo de conocimiento. 
Para aprender como diagnosticar enfermedades cerebrales, por 
ejemplo, los neurólogos deben saber cómo interpretar imáge-
nes digitalizadas provenientes de tomógrafos computarizados. 
Entonces, los estudiantes de neurología necesitan incorporar a 
sus conocimientos el uso de las tecnologías que les permitan ma-
nipular y analizar este tipo de imágenes, para poder completar 
satisfactoriamente una tarea propia de su disciplina.
1.2 Los medios educativos
¿Por qué son importantes los medios en educación? ¿Qué 
hace que ellos sean objeto de estudio destacado dentro del área 
de la Didáctica y la Investigación Educativa? Veamos de manera 
sintética algunas de las razones que responden a estas cuestiones 
(Área Moreira, 2002). 
• Los medios son un elemento imprescindible del quehacer do-
cente. Es imposible imaginar una clase de hoy en día sin el 
auxilio de algún tipo de medio, inclusive los más tradiciona-
les, como la tiza y el pizarrón. Los contenidos son transferidos 
o presentados a través de los medios, lo cual condiciona su 
modo de estructuración y estrategias de uso. 
• Los medios constituyen el canal de comunicación entre do-
centes y estudiantes, diseñadores de curriculum y docentes, y 
entre los estudiantes entre sí. El tipo de medio que se utilice 
en el aula tiene implicancias en la organización de la clase, 
en el modo en que se realizan las tareas y actividades y en el 
sistema de gestión y control de la autonomía de aprendizaje.
• Los medios ofrecen experiencias de aprendizaje únicas. Posi-
bilitan la superación de las barreras impuestas por el tiempo o 
la distancia. Los estudiantes pueden por ejemplo, ver un video 
de la llegada a la Luna o escuchar un discurso de Eva Perón. 
Todas ellas constituyen experiencias imposibles sin el soporte 
tecnológico mediático.
• Los medios potencian las habilidades intelectuales de los 
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estudiantes. Cada medio tiene su sistema de símbolos que per-
mite decodificar los mensajes que transmite. Esto exige que 
los estudiantes utilicen diversas estrategias cognitivas para 
comprender el conocimiento presentado.
• Los medios permiten comunicar ideas, sentimientos y opinio-
nes. Los estudiantes pueden utilizar los medios como formas 
de expresión. Se requiere una alfabetización multimedial, que 
posibilite el enriquecimiento expresivo de los estudiantes, 
para que sean capaces no sólo de decodificar los mensajes, 
sino también de producir y comunicar sus propias ideas en 
estos formatos.
• Los medios son soportes físicos que almacenan la información 
de manera inalterable. Se pueden registrar distintos eventos 
(imágenes, audio, video) de modo tal que se extienden las 
capacidades del ser humano en cuanto a almacenar grandes 
cantidades de información, que estará disponible para otros 
y para el futuro. 
• Los medios son parte integrante de nuestra cultura y estilo de 
vida. Por ello, la escuela no puede ignorarlos y debe preparar 
a los estudiantes para interaccionar con ellos, al mismo tiem-
po que debería dotarlos de un criterio para su utilización.
Bruce y Levin (1997) sostienen que “el aprendizaje esta 
dirigido por las necesidades e intereses del estudiante” y que 
“las tecnologías multimediales interactivas nos proveen un nue-
vo modo  de actuar sobre los impulsos naturales de curiosidad 
de los niños” (p. 82). Estos autores insisten en que las tecnolo-
gías multimediales interactivas expanden el rango de experien-
cias de aprendizaje, pues abren las puertas a un conocimiento 
que combina una abundancia de materiales (texto, música, voz, 
fotos, animaciones, video) antes desconocida. Destacan que es-
tos medios conducen a un aprendizaje activo y comprometido 
en el cual los estudiantes pueden elegir qué ver y hacer y tienen 
los medios para registrar y extender su aprendizaje.
1.3 Definición de medio
Escudero (1983) define a los medios del siguiente modo: 
“es cualquier recurso tecnológico que articula en un deter-
minado sistema de símbolos ciertos mensajes con propósitos 
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instructivos” (p. 91). Vemos en primer lugar que esta definición 
hace mención de un soporte físico-material: el recurso tecnoló-
gico. También se indica la necesidad de la existencia de un sis-
tema de símbolos para representar algún tipo de contenido. El 
medio lleva un mensaje, trasmite información. El rasgo que di-
ferencia los medios de enseñanza de los otros medios, como por 
ejemplo la TV, es el atributo de que los mensajes son elaborados 
con una intencionalidad pedagógica o propósito instructivo.
Cabe aclarar que si bien una nota periodística o un pro-
grama de TV no encuadran, en principio, en esta definición de 
medio de enseñanza, estos pueden ser introducidos en el aula 
por el docente y cumplir las funcionalidades de un medio de 
enseñanza en el sentido de la definición de Escudero.
Los medios pueden clasificarse de acuerdo al soporte físi-
co y al sistema simbólico dominante. En la Tabla 1.1 se ofrece 
una descripción y ejemplos de cada tipo (adaptado de Área Mo-
reira, 2002).
Con el avance de las tecnologías, es difícil establecer una 
clasificación en la que no se solapen algunas categorías, especial-
mente con la tendencia a la convergencia de algunos medios y a las 
posibilidades multimediales de los nuevos dispositivos digitales. 
Tabla 1.1 Clasificación y ejemplos de medios
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En un ambiente ideal, en el cual los niños ven satisfecha 
su curiosidad con la presentación de nuevas cosas que, a su vez 
le generen más curiosidad, Bruce y Levin (1997/2003) han pro-
puesto una taxonomía enfocada en los intereses de los niños. En 
la Tabla 1.2 se listan las categorías y sub-categorías con ejemplos 
de aplicaciones propuestas por estos autores.
1.4 La evolución de las tecnologías de la información y 
la comunicación
Los avances en las tecnologías de la información y comu-
nicación han marcado la historia y han definido períodos o mo-
mentos de la humanidad. Dos autores merecen ser mencionados 
en esta introducción en tanto demuestran dos visiones impor-
tantes sobre la evolución de las tecnologías de la comunicación. 
Levinson (1990) define esa evolución como una secuencia de 
tres momentos:
1) La comunicación de la especie humana está limitada 
por los límites biológicos de la vista, el oído y la 
memoria. 
2) Se desarrollan nuevas tecnologías para superar los 
límites biológicos. 
3) Por medio de los nuevos medios electrónicos, se ex-
tienden las posibilidades de comunicación más allá 
de los límites biológicos de la humanidad. 
Por otro lado, Jordi Adell (1997) propone una división de 
la historia humana en cuatro períodos de acuerdo a la tecnolo-
gía dominante de codificación, almacenamiento y recuperación 
de la información vigente en cada época.
Figura 1.1 Los soportes físicos de los medios de comunicación
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Tabla 1.2 Taxonomía de los medios educativos. Adaptado de Bruce y Levin 
(1997, 2003)
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El primer período está marcado por la emergencia del 
lenguaje oral. La interacción humana adquiere una nueva di-
mensión. El conocimiento humano se puede compartir, hacer 
público y trasmitir de generación en generación. Es una cultura 
auditiva.
El segundo período es el producto de la creación de sím-
bolos para registrar el lenguaje hablado. La comunicación so-
brepasa los límites biológicos. Por medio de la escritura, se inde-
pendiza a quien habla y sus oyentes; además puede registrarse el 
conocimiento para la posteridad.
En el tercer período aparece la imprenta que permite la 
difusión masiva de textos. Se produce una revolución en la difu-
sión del conocimiento y las ideas. La sociedad moderna evolu-
ciona con rapidez a causa de esta tecnología.
El cuarto período esta marcado por la aparición de los 
medios electrónicos y la digitalización, como un nuevo código 
de representación de la información. Los dispositivos electróni-
cos adquieren capacidades interactivas entre emisor y receptor, 
con múltiples capacidades de procesamiento y manipulación de 
la información. Es la sociedad de la información, donde los sa-
télites de comunicaciones y las redes de alta capacidad permiten 
acceso a datos en cualquier lugar en todo momento si se dispone 
del artefacto digital adecuado.
1.5 Algunas consecuencias asociadas con las nuevas 
tecnologías
 Tal como se indica en el punto anterior,  la evolución de 
las nuevas tecnologías ha marcado el comportamiento humano 
y es importante destacar las consecuencias más importantes aso-
ciadas a la integración de las nuevas tecnologías en los procesos 
sociales. Podemos decir que gracias a las nuevas tecnologías:
• Se dispone de una inmensa cantidad de información, 
el problema es seleccionar aquella relevante, evitar la 
saturación y analizarla de manera crítica. 
• Los nuevos medios audiovisuales han generado una 
cultura de la imagen y la inmediatez para la cual la 
escuela tradicional no prepara. 
• Se ha globalizado y horizontalizado el acceso a la 
información; las barreras de tiempo y distancia se 
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eliminan. 
• Los espacios virtuales asíncronos reducen la necesidad 
de coincidir en espacio y tiempo para participar en 
actividades comunitarias. 
Si bien esta lista no agota las consecuencias (tanto las de-
seadas como las inesperadas) de la adopción de las tecnologías 
en nuestro diario quehacer, son un anticipo para los temas que 
se discutirán, más adelante, en el capítulo 7 de este libro.
1.6 Tecnologías de la información y la comunicación
La influencia positiva de las tecnologías en educación no 
es automática. El aprendizaje no puede garantizarse simplemen-
te porque utilizamos computadoras, video o Internet en nues-
tras actividades áulicas. La calidad del aprendizaje depende, en 
gran medida, del modo en que profesores y estudiantes –sobre 
todo los docentes– insertan esos medios en el entramado didác-
tico adecuado. Aquí surgen preguntas como estas: ¿Cuál es el 
mejor uso de las tecnologías educativas? ¿Cómo pueden inte-
grarse efectivamente en el curriculum escolar? Para responder 
esas preguntas es necesario previamente introducir algunos con-
ceptos fundamentales en el campo de la tecnología educativa, 
además de proporcionar información específica y experiencias 
concretas acerca de los productos de hardware y software dis-
ponibles en el mercado.
Las nuevas tecnologías reciclan y resignifican las ya exis-
tentes. Fainholc (1998) afirma que
...la necesidad de definirlas y de contextualizarlas en 
el sector educativo constituye un deber ineludible, ya 
que si no unimos contextos y personas, situaciones 
con actores y con artefactos tecnológicos, apropian-
do su perfil y su uso a las realidades especificas, poco 
o nada contribuirán estos artefactos a facilitar que el 
aprendizaje se realice del modo más genuino (p. 10). 
De acuerdo con esta autora, se definen como
...propuestas electrónico-comunicativas que organi-
zan el entorno pedagógico diseñando propuestas edu-
cativas interactivas y que trascienden los contextos 
físicos, fijos, institucionales, a fin de hacerlos accesi-
bles a cualquiera, en cualquier tiempo y lugar (p. 10). 
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Las tecnologías han acompañado el quehacer educativo 
desde siempre. Si bien los artefactos tecnológicos en sí mismos 
no pueden ser tomados como panacea educativa dado que no 
garantizan una mejor experiencia educativa, pueden –y deben– 
servir al propósito de formación y mejoramiento del aprendi-
zaje.
Debido a que, en su mayoría, los dispositivos y programas 
han surgido en el ámbito empresarial y del entretenimiento, es 
necesario mucho esfuerzo adicional e ingenio por parte de los 
docentes o diseñadores de material instruccional, para apropiar-
los didácticamente a las situaciones de aprendizaje que se origi-
nan en las aulas de una escuela, colegio o universidad.
Cuando se analizan las tecnologías en relación con la 
educación, un enfoque generalizado es considerarlas como un 
medio más en el listado de recursos disponibles para el docen-
te. Este es un enfoque reduccionista que omite el impacto de 
las nuevas tecnologías en los niños y jóvenes aprendientes. Se 
puede afirmar que las nuevas tecnologías han modificado de un 
modo evidente y drástico el  mundo en el que vivimos. La digi-
talización de los datos impone un cambio radical en el procesa-
miento de la información que influye en todas las actividades de 
la sociedad, inclusive alterando nuestras formas de pensar. 
1.7 Las tecnologías en el aula hoy
El 14 de febrero de 2001 salió en un periódico nacional 
una nota titulada “En Estados Unidos se podrá hacer toda la 
primaria y la secundaria por Internet” (Clarín.com). Por aque-
llas épocas (en nuestro país, la difusión de Internet estaba en sus 
inicios). Este título resultaba provocador. Y de hecho aún hoy lo 
es. ¿Hasta dónde es posible llegar con las innovaciones tecnoló-
gicas? ¿Es posible reemplazar al “maestro de carne y hueso” por 
un sistema virtual aún con niños que aprenden a leer y escribir? 
¿No es esto empujar los límites muy al extremo?
En la experiencia que se describía en el artículo, se apun-
taba a aquellos estudiantes que reciben educación en su casa 
(home-schooling). Eso ocurre por diversos motivos, ya sea gru-
pos religiosos que prefieren hacerse cargo personalmente de la 
educación de sus hijos, niños con problemas de desarrollo psico-
motriz o enfermedades que les impiden ir a las escuelas públicas, 
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hijos de diplomáticos o militares que están en otros países, etc. 
Para esta población, la tecnología puede ofrecerles una solución. 
Sin embargo, hay quienes cuestionan el aprendizaje en línea. La 
presidenta de la Federación Estadounidense de Docentes cues-
tionó la eficacia de este tipo de educación pues, según ella, el 
docente debe poder ver directamente al niño para establecer si 
su coordinación psicomotriz es adecuada.
Este caso nos ilustra algunos de los conflictos con los que 
nos enfrenta la utilización de tecnologías en el aula. Como di-
cen Burbules y Callister (2001): “La tecnología no resuelve nin-
gún problema sin crear otro nuevo” (p. 72). El docente se verá 
enfrentado siempre con el desafío de resolver cómo utiliza los 
recursos tecnológicos a su alcance de manera de lograr un bene-
ficio en el aprendizaje de sus estudiantes. En este capítulo hemos 
introducido algunas nociones elementales de la temática de las 
tecnologías en educación, que nos servirán para continuar la 
discusión a lo largo del libro.
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  ACTIVIDADES PROPUESTAS
• Usar la imagen de apertura del Capítulo 1 para introducir 
el debate en torno al rol que las tecnologías han jugado 
en la historia personal de cada estudiante.
• Crear una línea de tiempo con las tecnologías más impor-
tantes o significativas para Ud., en los últimos 50 años. 
Puede utilizar el programa Cronos (disponible en el sitio 
web de educ.ar) o alguna otra aplicación (ver por ejem-
plo: Timetoast http://www.timetoast.com/, usando Ex-
cel (o Calc) http://www.tecnologiadiaria.com/2008/11/
como-crear-una-linea-de-tiempo-en-excel.html, Timeli-
ne http://www.simile-widgets.org/timeline/,  AllofMe 
http://www.allofme.com/).
• Revisar un glosario de nuevas tecnologías disponible en 
la Web (por ejemplo el Glosario del Suplemento Informá-
tica de Clarín.com, http://edant.clarin.com/suplemen-
tos/informatica/htm/v7/glosario.htm) y elaborar cinco 
nuevas entradas.
• Evaluar cual/es ventajas asociadas con las nuevas tecno-
logías, han sido las que han tenido un efecto directo en 
su formación escolar y en su crecimiento personal. Ela-
bore un informe de unas 2 páginas en el cual dé cuenta 
de su análisis. 
• Considerar la ampliación del acceso a oportunidades 
educativas  generadas por la disponibilidad de tecnolo-
gías: ¿cree que habría mayores diferencias en la forma-
ción  de un estudiante de nivel primario que toma clases 
en su casa por Internet y uno que concurre a una escue-
la presencial? ¿Por qué? Y si la respuesta es afirmativa: 
¿cuáles serían esas diferencias? Presentar las conclusio-
nes en una puesta en común en la clase.
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Capítulo
Uso de las tecnologías en el aula
2
¿Cómo impactan las TIC en el aula? ¿Constituyen por sí 
solas una innovación? ¿Cuál es el rol que los docentes tienen ante 
el panorama que ellas abren? Este capítulo tiene por objetivo res-
ponder en cierta manera a las preguntas mediante la busqueda 
de la reflexión sobre la relación entre teorías del aprendizaje e 
Informática; la revisión del rol docente y el nuevo perfil del es-
tudiante; un recorrido sistematizado por las múltiples opciones 
que se disponen hoy; la distinción de distintos tipos de software 
y ofertas de Internet, al mismo tiempo que se ofrecen sugerencias 
para su uso en el espacio áulico.
Imagen extraída de la Revista El 
Monitor de la Educación
del Ministerio de Educación de la 
Nación, 18, p. 64. Septiembre 2008.
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2.1 Computadoras y teorías del aprendizaje
En los últimos 50 años, fueron muchos los cambios intro-
ducidos en las prácticas pedagógicas como consecuencia del ac-
ceso ubicuo a nuevas tecnologías. Estos cambios han sido acom-
pañados por una observación y análisis de las prácticas en base a 
teorías pedagógicas para comprender y explicar las repercusio-
nes tanto en los procesos de enseñanza como los de aprendizaje. 
La irrupción de las TIC en los espacios áulicos se ha movido en 
ese marco y acompañado ese oscilante terreno con una partici-
pación no siempre de la misma intensidad.
La utilización de las TIC en el ámbito educativo ha pasado 
de una modernización superficial que perpetuaba modelos de 
enseñanza tradicional basados en una comunicación unidirec-
cional del profesor al estudiante, a motivar innovaciones que 
cambiaron el rol del profesor. Por ejemplo, las TIC agilizan el 
desarrollo de actividades que fomentan el protagonismo de los 
educandos, establecen relaciones de cooperación y colaboración 
entre grupos de aprendizaje y facilitan el seguimiento y retroali-
mentación.  Esta transición no ha sido una cuestión de modelos 
pedagógicos  que terminan abruptamente para dar paso a otros 
sino que, en la aplicación, han convivido y han variado tanto 
al compás de los docentes que las están utilizando como de los 
avances tecnológicos.
Jonassen (1996) lo había planteado con claridad aún an-
tes de que el desarrollo de posibilidades ampliara su anticipada 
visión: las ofertas educativas variaron desde el “aprender de”, 
al “aprender sobre” y llegar  al “aprender con”. Este autor de-
nomina “aprender de” al período en que se ofrecía enseñanza 
asistida por computadora. Ésta estaba programada para enseñar 
dirigiendo las actividades de aprendizaje hacia la adquisición del 
conocimiento o de actividades predeterminadas. Sin descartar 
actuales usos, el apogeo de este período está ubicado entre los 
años 1970 a 1980, con el uso de programas de los denominados 
drill and practice, planillas electrónicas que presentaban usual-
mente programas matemáticos para que los estudiantes resolvie-
ran aplicando teorías básicamente conductistas.
El período correspondiente al “aprender sobre” se ini-
ció en los ’80 cuando los docentes sintieron que era impor-
tante aprender a conocer las computadoras. Abundaron las 
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definiciones sobre alfabetización computacional, que implicaba 
poner el acento sobre el estudio minucioso del hardware y soft-
ware. La disponibilidad cada vez mayor de computadoras fue 
inversamente proporcional a la necesidad de estudiar los equi-
pos y sus características, en particular, las computadoras para 
poder entender cómo usarlas.
Finalmente, desde los ’90 comienza a perfilarse el período 
de “aprender con” caracterizado por el uso de herramientas ba-
sadas en computadoras y entornos de aprendizaje –“mindtools”, 
como las llamaba Jonassen– que han sido adaptados o desarro-
llados para funcionar en sociedad con el aprendizaje con el pro-
pósito de favorecer el pensamiento crítico y el aprendizaje de ni-
vel superior. Incluyen bases de datos, redes semánticas, sistemas 
expertos, simulaciones.
En resumen, en los nuevos espacios educativos generados 
por la utilización de las TIC, hubo un paso desde la repetición 
de modelos educativos más cercanos al conductismo a otros 
próximos al constructivismo. La computadora no ha sido sino 
el medio por el cual se inició el viaje que transcurrió desde que 
Tim Berners–Lee bautizó la WordWideWeb en 1990, pasando 
por 2004 cuando Tim O’Reilly acuñó el término Web 2.0 para 
una segunda generación asentada sobre el fomento de la cola-
boración y el intercambio entre los usuarios y recalando más 
recientemente al neologismo de la Web 3.0 instalado por Jeffrey 
Zeldman (2006) caracterizada como una superación de la Web 
2.0 y que incluye referencias a la inteligencia artificial, la Web 
semántica y la Web 3D.
2.2 El rol docente
Hay una realidad inapelable que Jesús Martín Barbero 
(2003) ha definido muy bien: la escuela ha perdido el monopo-
lio del saber; el conocimiento también circula por fuera de ella 
y de los libros y las fronteras que separaban lo académico del 
saber popular se ha difuminado. Por ello: 
La configuración social, originada en los cambios 
en la circulación de los saberes, está re–creando un 
tipo de competencias culturales y cognitivas que no 
parecen apuntar en el sentido de las competencias 
para la generación de rentabilidad y competitividad, 
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predominante en el campo educativo, ahondando la 
brecha entre los intereses institucionales y la de los 
sujetos aprendices (p. 17).
En medio de esta situación quedan los docentes formados 
a la manera tradicional para trabajar en una escuela tradicional 
y usando estrategias didácticas, recursos pedagógicos y meto-
dologías tradicionales, sin incentivos para verse a sí mismos en 
otro marco. 
La incorporación de tecnologías de la información y la co-
municación en el aula genera nuevas oportunidades de estudio, 
de trabajo y, por supuesto, de nuevas formas de enseñar y apren-
der que reconvierten el rol del docente como puede probarse 
desde varios ángulos.
Un ejemplo claro: por primera vez y en la mayoría de los 
casos, el conocimiento sobre el manejo de las TIC rompe la tra-
dicional asimetría profesor/estudiante para ubicarla en el sen-
tido opuesto, es decir, los chicos saben más que sus maestros y 
estos deben asumir que eso es irreversible.
El reconocimiento por parte del docente de que sus es-
tudiantes perciben e interactúan con las nuevas tecnologías de 
un modo diferente, básicamente por una cuestión generacional 
y de exposición e inmersión con esos artefactos, es un primer 
paso necesario para cualquier intento de intervención pedagógi-
ca que se apoye en el empleo de tecnologías novedosas.  
Aunque no dudamos que el impacto que actualmente las 
TIC provocan sobre los seres humanos desde su nacimiento, las 
dificultades en “medir” esa huella han dado lugar a múltiples 
designaciones del carácter que esas marcas dejan. Así, hacer un 
listado de las apelaciones que han ido surgiendo da cuenta de 
los múltiples enfoques que se pueden tener sobre el particular 
tanto para designar a los pequeños como a los adultos que se 
involucran con las tecnologías, como así a las propias formas 
que la educación tiene de absorberlas. La Figura 2.1 ilustra las 
alusiones que circulan actualmente, algunas de las cuales se de-
finen con más detalle a continuación.
Nativos digitales: Prensky (2001) sostenia, una década 
atrás que nuestros estudiantes han cambiado radicalmente y 
ya no son las personas para las que el sistema educativo fue 
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diseñado para enseñar. A quienes han nacido después del año 
1980, los define como “nativos” del lenguaje digital de las com-
putadoras, del video e Internet por oposición a sus predeceso-
res, a los que llama “inmigrantes digitales”.
Generación High Tech: O generación de la “alta tecno-
logía”. Alude a la puesta en disponibilidad de recursos de este 
tipo a los más pequeños y a la buena receptividad que estos de-
muestran. Tanto en artículos periodísticos2 como de divulgación 
científica,3 hay alusiones a esta forma de denominación para un 
sector etario y un tipo de pedagogía cuyo surgimiento algunos 
ubican hacia 2004.
Edupunk: Usado por primera vez por Jim Groom (2008), 
es un neologismo inglés que describe un tipo de educación basa-
do en enseñanza y aprendizaje “inventivos”. Según Wikipedia4, 
surge “como una objeción a los esfuerzos gubernamentales y a 
los intereses corporativos de empaquetar tecnologías emergen-
tes en productos tipo molde, con comportamientos pre-defini-
dos de manera similar a las ideologías del movimiento punk”. 
Rápidamente consiguió repercusiones académicas.
Edupop: Los planteos radicales de Groom tuvieron pron-
ta respuesta en grupos que, nucleados en el “Blog de nodos 
2 “Generación high tech”. Diario “El País” de Madrid, España. Edición del 22/3/08, http://www.elpais.
com/articulo/tecnologia/Generacion/high/tech/elpeputec/20080322elpeputec_4/Tes
3 “Pedagogía hig tech”. Edición monográfica de la Revista Iberoamericana de Educación (Nº 
36, Septiembre/Octubre 2004). http://www.rieoei.org/rie36.htm
4 http://es.wikipedia.org/wiki/Edupunk
Figura 2.1 Sujetos del Aprendizaje en el Siglo XXI
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Ele”5 hicieron público el “Manifiesto Edupop” (en alusión a 
Educación Popular).
Generación I: Con esta denominación, se alude a la Ge-
neración Interactiva. Se refiere a los jóvenes y niños que, por su 
edad, son los que más fácil se adaptan a los nuevos escenarios 
de la comunicación. En 2008, las editoriales Ariel y Planeta y 
la Fundación Telefónica editaron “La generación interactiva en 
Iberoamérica. Niños y adolescentes ante las pantallas”, quizá el 
mejor ejemplo regional del estado del arte en cuestión.6
Generación Net: Usado para definir a los niños y jóvenes 
nacidos con Internet. Se propone incluir a quienes, por su edad 
se adaptan más facilmente y conviven diariamente con recursos 
tecnológicos de comunicación y telemática (Zamora Carrillo, 
2009). 
E-competentes: Para poder enfrentar eficazmente el com-
plejo sistema sociocomunicacional que nos rodea y el mercado 
de trabajo de los próximos 10 años, Cobo (2010) afirma que 
son necesarias e-competencias. Las e-competencias incluyen cin-
co habilidades fundamentales: e-conciencia; alfabetismo tecno-
lógico; alfabetismo informacional; alfabetismo digital y alfabe-
tismo mediático. 
Chicos Arroba: La denominación “Generación @” apa-
reció en la nota de tapa que Business Week publicó sobre MyS-
pace.com para describir una peculiaridad de un grupo de chi-
cos que según Piscitelli (2005): “no es la de usar redes sociales 
(como hacemos los adultos) sino de ser ellos mismos esas redes 
sociales. Se trata de la primera generación de  nativos digitales 
que ya cumplieron 20 años y cuyas identidades sociales se cons-
truyen permanentemente en línea7” .
Prosumidores: En 1980, Alvin Toffler acuñó este término 
para calificar a quienes asumen, al mismo tiempo, las funciones 
de productores y consumidores (Toffler, 1980). La aparición de 
la Web 2.0 y las posibilidades de interacción potenció el uso del 
vocablo, un acrónimo de las palabras productor y consumidor.
Networked student: Refiere a las redes de estudiantes. 
El primero en usar el calificativo fue Alec Couros (2008), un 
5 http://www.nodosele.com/blog 
6 http://www.generacionesinteractivas.org/?page_id=660
7 http://portal.educ.ar/debates/educacionytic/nuevos-alfabetismos/epistemologia-de-las-marcas-en-la-
era-de-la-incertidumbre-la-generacion-arroba.php
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especialista canadiense en TIC, que usó la expresión “networ-
ked teacher” para aludir a la posibilidad de formar redes do-
centes de intercambio e interaprendizaje en la red, desde donde 
derivó la misma calificación para los estudiantes con idénticos 
propósitos.
Bloggers: En Wikipedia, encontramos que: “Un blog, o en 
español también una bitácora, es un sitio web periódicamente 
actualizado que recopila cronológicamente textos o artículos de 
uno o varios autores, apareciendo primero el más reciente, don-
de el autor conserva siempre la libertad de dejar publicado lo 
que crea pertinente”.8 Un blogger es quien escribe en los blogs 
o weblogs.
Floggers: Un argentinismo puso de moda esta denomina-
ción, que define a bloggers relacionados con fotolog.com, un 
fotoblog donde se suben fotos y en el cual sus usuarios pueden 
comentarlas.9
Los estudiantes, cualquiera ser su caracterización, tienen 
mayor acceso a Internet. Esto implica el disponer de una po-
derosa fuente de información. Encontrar datos sobre un tema 
en particular ya no es un problema, sino que el docente tiene 
que saber qué hacer con ellos, como contrastar su confiabilidad, 
cómo evitar el “copio/pego” tan popular en las escuelas y cómo 
guiar al estudiante a definir criterios de selección. Para ello, re-
quiere él mismo formación específica. Un especialista en TIC, 
Fabio Tarasow (2009) ha escrito  que “sería conveniente pensar 
a lo largo de la escolaridad en la formación de los nuevos Ciu-
dadanos Digitales: personas con deberes y derechos, que se ma-
nejen con responsabilidad cívica de aquel lado de la pantalla”.
Por citar un último ejemplo, sin pretender que este breve 
listado sea exhaustivo, debe mencionarse el profundo impacto 
sobre el rol docente que provoca su labor en la virtualidad. Las 
destrezas que debe incorporar un profesor para desempeñarse 
en un ambiente virtual, deben apuntar a conocimientos tecno-
lógicos, pedagógicos y actitudinales propios de la modalidad. 
Pero, sobre todo, deben estar signados por el hecho de que ya 
no es quien más sabe, no es el depositario único del conocimien-
to sino un facilitador del aprendizaje.
8 http://es.wikipedia.org/wiki/Blog 
9 http://es.wikipedia.org/wiki/Floggers
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En cuanto facilitador, el docente debe tener en cuenta que 
es posible hoy difuminar la barrera entre aprender y entrete-
nerse, haciéndolo desde una opción motivadora con la incor-
poración de herramientas tecnológicas que pueden potenciar la 
participación del estudiante en el proceso de aprender.
Sin embargo, no son pocos los autores que advierten sobre 
la necesidad de que los docentes no caigan en lo que se ha dado 
en llamar El Síndrome de Barrio Sésamo10 , aquella serie televi-
siva que empaquetaba contenidos supuestamente pedagógicos 
con la intención de ser educativos.
El peligro concreto es, entonces, “la pretensión de elimi-
nar las dificultades propias del proceso de aprendizaje envol-
viéndolo en un celofán vistoso y divertido”. Como bien dice 
Juliá Minguillon (2007) “no es posible ocultar las dificultades 
del proceso de aprendizaje en un envoltorio vacío de contenido 
a base de herramientas tecnológicas que deslumbran y distraen 
al estudiante” aunque sí admite que, con ellas mismas, “es posi-
ble fomentar la creatividad y la interactividad entre estudiantes 
y profesores”.
En ese sentido, el rol del docente debe perfilarse desde 
su misma formación; considerar que cualquier herramienta tec-
nológica no adquiere el carácter de educativa sólo porque se 
autotitule, sino porque el educador sea capaz de transformarlo 
en pedagógico, con todas sus implicancias: incorporarlo a la cu-
rrícula con pertinencia en cuánto a su eficacia para ayudar en 
el desarrollo de un contenido; hacerlo sin contrariar el modelo 
teórico que subyazca en la práctica, tener en cuenta la edad de 
los estudiantes, su adaptabilidad para ser usado como disparador 
o para desarrollar un tema o en el momento de la evaluación.
2.3 Materiales y recursos educativos digitales 
Aunque no resulte exhaustiva, una suerte de taxonomía 
de los materiales y recursos educativos digitales puede ayudar a 
comprender el universo del que disponen hoy los docentes, en 
10 El programa infantil norteamericano “Barrio Sésamo” (“Sesame Street”, en Latinoamerica 
se lo conoce también como “Plaza Sésamo”) fue creado en 1969 por Jim Henson y se com-
ponía de una serie de sketches de humor, números musicales y contenidos  con pretensiones 
didácticas, protagonizados por marionetas (La rana Gustavo, El Conde Draco, Epi y Blas, 
Coco, El monstruo de las galletas, Juan Olvido, Clementina, y Pepe Sonrisas). Su aceptación 
popular fue enorme a nivel mundial, y aún permanece en la programación norteamericana.
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cuanto a la incorporación de nuevas tecnologías de la informa-
ción y la comunicación en el espacio educativo. 
La sola incorporación de materiales y recursos (sala de 
computadoras, adecuada conexión a Internet, docentes capa-
citados en uso de herramientas informáticas) no garantiza un 
impacto sobre el mejoramiento de los aprendizajes mínimos, 
ni prácticas pedagógicas innovadoras.11 Esto sólo se consigue 
al desarrollar habilidades comunicacionales adecuadas, capaci-
dades analíticas para gestionar la información; en fin, ubicar la 
perspectiva de la enseñanza en buenas prácticas para el aprendi-
zaje. Desde este marco, se propone aquí un listado de recursos, 
basado en su soporte físico y/o funcionalidad e interacción que 
permiten.
Materiales digitales en CD/DVD: Dentro de esta catego-
ría, tenemos materiales distribuidos en Discos Compactos (CD); 
o su versión más actualizada y de mayor capacidad de almace-
namiento, los Discos de Video Digital (DVD). Se pueden encon-
trar enciclopedias (como la popular Encarta), atlas geográficos, 
o series educativas del estilo de las producidas por Zeta Multi-
media (uno de sus títulos es “¿Cómo funcionan las cosas?”) que 
lamentablemente se ha discontinuado, pero aún pueden hallarse 
algunas copias en las escuelas. El Ministerio de Educación de la 
Nación Argentina ha producido una gran cantidad y variedad 
de CDs con recursos para las escuelas de todos los niveles, por 
medio de la serie de Educ.ar.12 Se obtienen copias gratuitas con 
sólo solicitarlos en el sitio web, indicando a que unidad educa-
tiva serán destinados.
 Software: La gran cantidad y diversidad de programas de 
computación disponibles hace casi imposible agruparlos de ma-
nera satisfactoria. Pero podemos intentar separarlos de acuerdo 
a su intencionalidad en: software de aplicación, software para 
usos específicos, software para producción de material educati-
vo, y software instruccional. También de acuerdo a la forma de 
distribución/comercialización, podríamos clasificar el software 
en: software de propietario (hay que pagar para obtener su li-
cencia), y software libre (con la libertar de utilizarse o distribuir-
se gratuitamente). Más adelante, abundaremos sobre este tema.
11 Ver video “Metodología ou Tecnología”, disponible en YouTube: www.youtube.com/
watch?v=g6xcEB1U8qU
12 Disponible en: http://www.educ.ar
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Dentro del software de aplicación, incluimos programas 
tales como procesadores de texto (OpenOffice Writer), planillas 
de cálculo (OpenOffice Calc), software de presentación (Power-
Point, Impress), editores de imágenes (PhotoShop, Gimp, Co-
relDraw), editores de video y audio (Movie Maker, Audacity), 
editores de páginas HTML (Dreamweaver, Nvu), y software 
de animación como Flash de Macromedia (una popular aplica-
ción para creación de elaborados contenidos interactivos) entre 
otros. Este software puede utilizarse para crear contenidos edu-
cativos, pero no fue diseñado específicamente para ese objetivo.
En el software para usos específicos, incluimos programas 
pensados para resolver un área muy específica de conocimien-
to: los programas para realizar cálculos y gráficos matemáticos 
(como Mathematica de Wolfram Research, Maple, y Octave), 
traductores de textos en diferentes idiomas (Globalink), organi-
zadores gráficos (CMAPS Tools, Gliffy, Mindomo) y otros.
Cuando definimos software para producción de material 
educativo, pensamos en programas creados con la idea de que se 
13 La imagen pertenece al portal educ.ar. Disponible en: http://portal.educ.ar/noticias/Ima-
gen2.png
Figura 2.3 Logotipos de Nvu, OpenOffice, Audacity y Gimp
   Figura 2.2 Colección educ.ar13 
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utilicen con la finalidad central de generar material educativo. 
Algunos ejemplos de software que se ubicarían en esa categoría 
son: HotPotatoes, Geogebra, eXe Learning, Reload y ToolBook. 
HotPotatoes es un software enfocado en el diseño de evalua-
ciones en línea; Geogebra, una aplicación útil para la creación 
de actividades de contenidos matemáticos; eXe Learning y Rea-
load, software para el desarrollo de objetos de aprendizaje; y 
Toolbook, un lenguaje de programación visual que permite crear 
material multimedia interactivo (una implementación es la an-
tes mencionada serie “¿Cómo funcionan las cosas?” producida 
por Zeta Multimedia). También aquí podemos incluír Scratch, 
un software que, si bien fue pensado originalmente para facili-
tar el aprendizaje de los lenguajes de programación, tiene una 
conexión inmediata con la creación de materiales educativos, 
ya que es una aplicación que permite programar visualmente y 
crear animaciones que incluyen imágenes, textos y audio (alu-
diremos  un poco más adelante a este software en particular). 
Figura 2. 4 Ambientes de trabajo del eXe Learning,
HotPotatoes y Geogebra
Como software instruccional, encuadramos aquellos re-
cursos digitales creados con objetivos de formación precisos. 
La navegación por el contenido está preestablecida en menús 
o secuencias de aprendizaje. Se provee a los estudiantes con la 
posibilidad de optar entre  varias secuencias instruccionales en 
función de sus conocimientos previos o del ritmo de aprendizaje 
propuesto por el docente o el estudiante. Los tutoriales multi-
media son ejemplos de esta categoría. Las simulaciones interac-
tivas también forman parte de este grupo.
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2.4 Directorio de recursos
Se provee una lista a manera de muestra de los distintos 
tipos de recursos disponibles (obtenibles desde la Web). Tener 
en cuenta que, al igual que todos los materiales disponibles en 
la Web, estos pueden cambiar de dirección o dejar de existir. En 
algunos casos, se puede re-localizarlos mediante buscadores; en 
otros, lamentablemente se pierden. Estas aplicaciones requieren 
en su mayoría el uso de plug-in, programas para ejecutar la apli-
cación que deben instalarse previamente en la computadora y 
que se pueden conseguir en la Web.
Software de aplicación
• Audacity, http://audacity.sourceforge.net/ 
• CorelDraw, http://www.corel-latam.com/mod_site/index.php
• Dreamweaver, http://www.adobe.com/es/products/dreamweaver/
• Gimp, http://www.gimp.org/ 
• Macromedia Flash, http://macromedia-flash.uptodown.com/ 
• Movie Maker, http://www.microsoft.com
• Nvu, http://www.net2.com/ 
• OpenOffice, http://es.openoffice.org/ 
• PhotoShop, http://www.photoshop.com/ 
Software para usos específicos
• Organizadores gráficos 
• CMAP Tools, http://cmap.ihmc.us/conceptmap.html 
• Gliffy, http://www.gliffy.com/ 
• Mindomo, http://mindomo.softonic.com/ 
• WinEsquema, http://www.flavionet.com/winesquema/index.htm 
• Matemática
• Mathematica, http://www.wolfram.com/mathematica/ 
• Maple, http://www.maplesoft.com/ 
• Octave, http://www.gnu.org/software/octave/ 
• Traductores y diccionarios
• Globalink, http://www.globalink.com/ 
• Google Traductor, http://translate.google.com
• Word reference, http://www.wordreference.com/es/
• Real Academia Española, http://rae.es 
• Presentaciones Multimedia
• Prezi, http://prezi.com/
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Software para producción de material educativo
• eXe Learning, http://exelearning.org/ 
• Geogebra, http://www.geogebra.org/ 
• HotPotatoes, http://hotpot.uvic.ca/ 
• JClic, http://clic.xtec.cat/es/jclic/ 
• Reload Project, http://www.reload.ac.uk/ 
• ToolBook, http://www.sumtotalsystems.com
• Xerte, http://www.nottingham.ac.uk/xerte/ 
Animaciones (Requieren Flash Shockwave)
• Eclipse Lunar (Departamento de Física, Universidad de Vir-
ginia, USA), http://galileo.phys.virginia.edu/classes/109N/
more_stuff/flashlets/eclipse3.htm 
• Europa avanza hacia Marte (Agencia Espacial Europea), http://
www.esa.int/esaCP/SEMMAZ0P4HD_Spain_0.html 
• El Riachuelo mata en silencio (Especiales de Clarin.com, Uni-
versidad Nacional de Quilmes), http://edant.clarin.com/dia-
rio/especiales/riachuelo/home.html 
Bibliotecas Digitales/Repositorios
• Greenstone, http://www.greenstone.org/
 Este software permite crear y distribuir colecciones de bi-
bliotecas digitales. Provee una manera nueva de organizar 
la información y publicarla en Internet o en un CD-ROM. 
Greenstone es multilenguaje y de código abierto, producido 
en la Universidad de Waikato (Nueva Zelanda), desarrollado 
y distribuido en cooperación con la UNESCO.
• Dspace, http://www.dspace.org/
 DSpace es un software gratuito para construir repositorios di-
gitales abiertos. Preserva y permite un fácil acceso a todo tipo 
de contenidos digitales incluyendo texto, imágenes, anima-
ciones y videos. 
Galería en línea de la Biblioteca Británica
• http://www.bl.uk/onlinegallery/index.html
 Este sitio provee un original sistema para visualizar los libros, 
Turning the Pages™, es un plug-in que permite simular la ac-
ción de “pasar de página”, efectuar una ampliación sectorizada, 
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escuchar la versión en audio del texto presentado y navegar 
por la obra de más de una manera. Dentro de los libros vir-
tuales a los cuales se permite el acceso, está el primer Atlas 
de Europa compilado por Mercator en 1570, el libro impreso 
más viejo de la historia (China 868), los cuadernos borradores 
con dibujos de Leonardo DaVinci, el libro original Alicia en el 
país de las maravillas con ilustraciones del propio Lewis Carrol 
y el diario musical de Mozart.
Pachyderm: Herramienta de diseño multimedial
• http://pachyderm.nmc.org/ 
 Pachyderm es una herramienta de autor pensada para usuarios 
con poca experiencia en desarrollo multimedial, se accede por 
medio de un navegador y es tan fácil de usar como comple-
tar un formulario web. Los creadores suben sus propias fotos, 
videos, y segmentos de audio que colocan en plantillas pre-
diseñadas, las cuales pueden enlazar otras páginas. Una vez 
que se completan las plantillas y se organizan, la presentación 
puede publicarse y luego accederse desde un sitio web o un 
CD o DVD. El resultado final es una atractiva presentación 
multimedial basada en Flash. 
Videos (Requieren RealPlayer, Quicktime, o MediaPlayer)
• Acuarios (Fish Information Service): http://fins.actwin.com/
gallery/movies.php 
• Misiones Apollo (NASA, Universidad de Montana, USA): 
http://btc.montana.edu/ceres/html/movies1.html  
Scratch: Animaciones interactivas 
• http://scratch.mit.edu
 Scratch es un lenguaje de programación con el que se pueden 
crear historias interactivas, animaciones, juegos, música y arte; 
pueden compartirse si se los aloja en su sitio web. Los usuarios 
de Scratch crean y comparten proyectos al  mismo tiempo que 
aprenden importantes ideas matemáticas y computacionales; 
más importante aún, aprenden a pensar creativamente, a razo-
nar sistemáticamente y a trabajar colaborativamente (Resnik 
et al., 2009). El software viene con una librería de medios 
extensa y con una colección de “Proyectos de Ejemplo”, los 
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cuales los aprendices pueden utilizar para experimentar e ini-
ciar los primeros proyectos propios. 
La interfaz de Scratch (Figura 2.5) imita un escritorio físico 
donde se pueden dejar bloques extras, que se pueden necesi-
tar para otro experimento. En este ambiente, es aceptable ser 
un poco desordenado y experimentar. Con Scratch se puede 
experimentar de modo desordenado, pero también crear de 
modo planificado y ordenado. Existen ya varias experiencias 
de utilización de Scratch como recurso pedagógico (Crook, 
2009; Peppler & Kafai, 2007), y no es difícil anticipar que 
será utilizado en muchas más experiencias de docencia e in-
vestigación.
 
Figura 2.5 Ambiente de trabajo Scratch
Un aspecto importante en el proyecto Scratch, el concepto de 
compartir las producciones en la Web. En este momento, el sitio 
web de Scratch cuenta con casi un millón y medio de proyectos, 
y mantiene casi más de medio millón de usuarios distribuidos 
por todo el planeta. Esto demuestra a las claras el éxito de la 
propuesta. No obstante, sus creadores tienen mayores expecta-
tivas aún: “Es necesario expandir la noción de ‘Fluidez o com-
petencia digital’ para que incluya diseñar y crear, no solamente 
navegar e interactuar. Solo en ese momento tendrán iniciativas 
como Scratch la posibilidad de desplegar todo su potencial” 
(Resnik et al., 2009).
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2.5 Software de código abierto
Las computadoras pueden convertirse en aliados insupe-
rables del docente, del estudiante, del investigador. Pero el soft-
ware puede, asimismo, resultar costoso y por lo tanto no siem-
pre al alcance de todos. Para superar esta situación, resulta útil 
tener en cuenta que en los últimos años avanzó notablemente 
el movimiento de software libre y código abierto, que proveen 
programas gratuitos o de menor costo.
El software puede clasificarse de acuerdo a su forma de 
distribución en dos categorías: software propietario y software 
libre. Bajo la primer denominación se encuentran los progra-
mas informáticos que, siendo desarrollados por individuos o 
empresas exigen la compra de una licencia para su utilización 
o distribución de los productos que con ellos se generan. Los 
usuarios tienen limitadas las posibilidades de usarlo, modificarlo 
o redistribuirlo (con o sin modificaciones); su código fuente no 
está disponible o el acceso se encuentra restringido. La segunda 
denominación, software libre, agrupa a las aplicaciones infor-
máticas sobre las cuales existe la libertad de ejecutarlas, copiar-
las, distribuirlas, estudiarlas, cambiarlas y mejorarlas.
Bajo la filosofía de código abierto, se han creado muchas 
aplicaciones de software que cuentan con todas (o casi todas) las 
funcionalidades de los grandes paquetes integrados comerciales 
de manera gratuita.
Además de los aspectos económicos citados, existen otras 
características de la filosofía del movimiento de software de có-
digo abierto que pueden aportar beneficios al ámbito educativo:
• El desarrollo del código abierto implica que los programas son 
minuciosamente revisados por varios programadores; pueden 
resultar, incluso, más fiables que los comerciales. 
• Han demostrado un alto grado de fiabilidad y gran resisten-
cia ante los continuos cambios que se producen cada día en 
Internet.
• Se apuesta a una metodología basada en la generosidad de 
compartir conocimientos.
• Se evitan las copias piratas que pueden causar serios proble-
mas legales.
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Dentro de los ejemplos de software de código abierto en-
contramos: el sistema operativo Linux en varias de sus distribu-
ciones (Ubuntu por citar una), el paquete ofimático OpenOffice 
(émulo de Microsoft Office), el editor gráfico GIMP (con simi-
lares prestaciones que el popular Adobe PhotoShop), el navega-
dor FireFox Mozilla, y el software de animación Scratch. 
2.6 Recursos digitales basados en la Web
En la actualidad, existe una gran disponibilidad de espa-
cios en la Web que pueden aportar materiales y herramientas 
para favorecer los procesos educativos. Cobo y Pardo (2007) 
proponen una serie de sitios que clasifican, de acuerdo a su ofer-
ta, en: las redes sociales; los contenidos; la organización social 
e inteligente de la información; y las aplicaciones y servicios 
(mashups). Dentro de los espacios que ofertan redes sociales in-
cluyen Facebook (http://www.facebook.com) y MySpace (http://
myspace.com),  herramientas utilizadas para la creación de co-
munidades virtuales. Dentro de esta área, ha surgido como he-
rramienta más reciente Twitter, un sistema de mensajería muy 
popular (http://twitter.com) que conecta millones de personas 
en todo el mundo. Y a nivel local, existe una red social generada 
por un emprendimiento argentino que es Sonico (http://www.
sonico.com/), espacio con amplia aceptación en la comunidad 
latinoamericana. En los espacios que ofrecen contenidos, estos 
autores enumeran una larga lista de utilidades que facilitan la 
lectura y escritura en línea, además del intercambio y distribu-
ción de estas creaciones. Aquí se listan Weblogs como WordPress 
(http://wordpress.org) y Blogger (http://www.blogger.com), he-
rramientas para administrar estos blogs y proveer estadísticas 
de uso, como Technorati (http://technorati.com), sistemas de 
gestión de contenidos como Joomla (http://www.joomla.com), 
wikis (http://wikispaces.com, http://pbwiki.com ), procesadores 
y planillas de cálculo en línea (GoogleDocs), foto álbum que 
son espacios donde se puede almacenar, editar y publicar fo-
tografías digitales (Flickr http://www.flickr.com, Picassa http://
picasa.google.com), videos que se suben a la red en cantidades 
enormes cada día en el sitio por excelencia para este recurso: 
YouTube (http://www.youtube.com), y presentadores de dia-
positivas como Slideshare (http://www.slideshare.com). Como 
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espacios que posibilitan la organización social e inteligente de la 
información, se detallan buscadores como Yahoo! (http://www.
yahoo.com), lectores de novedades y rotuladores de sitios favo-
ritos, uno de ellos delicious (http://del.icio.us/). Finalmente, en 
el ítem de espacios que ofrecen aplicaciones y servicios, Cobo 
y Pardo mencionan Google Earth (http://earth.google.com), y 
lugares para almacenamiento en la Web como DropBox (http://
www.dropbox.com) entre otros. 
2.7 El diseño de materiales para la pantalla
Habitamos –docentes y estudiantes– un entorno cultural 
fuertemente signado por el diseño. El mundo de la imagen que 
nos rodea es un mundo previsto, no casual. Entonces, cualquier 
producción de un recurso pedagógico no puede sino estar dise-
ñada. En el caso de los materiales educativos para ser presen-
tado ante una audiencia a través de una pantalla (una página 
web, una presentación multimedia, un tutorial), los elementos 
no pueden ser colocados al azar.
Un docente siempre debe recordar que lo pedagógico va 
por delante de lo tecnológico;  que, por más artilugios a dispo-
sición, el uso sin criterio didáctico puede resultar en un estrés 
visual que provoca un rechazo instintivo, contrario al propósito 
previsto. 
Listamos a continuación algunas consideraciones para 
aportar a un diseño apropiado de los materiales educativos: 
El manejo del espacio: la finalidad de cada pantalla es 
transmitir ideas. Entonces la combinación de elementos debe 
tener como meta la capacidad de aportar aprendizajes significa-
tivos con mensajes claros para los receptores. Ello implica que el 
espacio deba ordenarse siguiendo no sólo parámetros de sime-
tría sino, y principalmente, nuestros hábitos de lecto–escritura: 
de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo. Por ejemplo, al-
gunos de los elementos –un título, una imagen, un gráfico–  van 
a ser más o menos importantes en una determinada composi-
ción según la ubicación asignada y en función de los elementos 
que los rodean. Los situados a la derecha del área poseen un 
mayor peso visual y dan sensación de proyección y avance en 
la composición. En cambio, los situados a la izquierda retro-
traen la composición y dan una sensación de ligereza visual más 
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acentuada, según nos vayamos acercando al margen izquierdo 
de nuestra página. Lo mismo nos ocurre si utilizamos la parte 
superior o inferior del espacio. La parte superior de la composi-
ción es la que posee mayor ligereza visual; en ella el peso de los 
elementos es mínimo, al verse equilibrado por la zona inferior 
de la página. Por el contrario, los elementos ubicados en el bor-
de inferior tendrán mayor peso. 
El manejo del contenido: se recomienda que no haya más 
de una idea central por pantalla y no más de cuatro elementos 
por página, para no forzar el sentido de la vista más allá de sus 
posibilidades. Para el caso puntual de una presentación multi-
media, su contenido no es todo lo que hay que decir sobre el 
tema, sino sólo aquellos aspectos que merecen resaltarse y resul-
ten los núcleos centrales de la exposición. En este caso: lo que 
abunda, daña.
El manejo de la tipografía: el texto debe ser breve y rele-
vante; su tamaño, apropiado para que se pueda leer con facili-
dad. En tipografía, se llama fuente a la apariencia de una letra; 
puede variarse de acuerdo a diferentes criterios. Se llama tipo a 
la forma de la letra (Arial, Times New Roman, etc.) y conviene 
seleccionar el de más fácil lectura. Se llama estilo a la forma de 
resaltar o no un texto (negrita, cursiva, normal); lo apropia-
do, usar letra normal para los textos, negrita para los títulos y 
cursiva para diferenciar alguna palabra. El cuerpo es el nombre 
usado para aludir al tamaño de la letra; los diferentes tamaños 
indican siempre un orden. Por ejemplo, que el mayor sea usado 
para títulos, el intermedio para subtítulos y el menor para los 
párrafos. Es recomendable no agregar efectos o animaciones en 
los textos que no sumen valor didáctico, las mayúsculas fijas 
molestan a la lectura y tienden a dispersar la atención.
Se debe tener en cuenta, además, que no todas las com-
putadoras poseen el mismo juego de tipografías. Por tanto, es 
conveniente tipos de letra estándares (Times New Roman, Arial, 
Tahoma, etc.).
El manejo de las imágenes: las imágenes tienen que ser de 
calidad; debe evitarse someterlas a un proceso de “estirado”, su 
deformación actúa como un “ruido” en la comunicación educa-
tiva. Su contenido debe estar relacionado con el tema en trata-
miento; no deben ser mero colorido. En Internet, hay lugares 
para conseguir buenas ilustraciones, así como programas que 
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posibilitan su manipulación para evitar utilizar las más repeti-
das.
2.8 Un aparte sobre el uso de las presentaciones en el aula
Uno de los recursos tecnológicos que, con más fuerza, ha 
logrado incorporarse en las aulas es el de las presentaciones esti-
lo diapositivas (más comúnmente conocidas como Power Point, 
en referencia al nombre de la marca comercial más ampliamen-
te difundida de este tipo de software). La proliferación, uso y 
abuso de este tipo de presentaciones se produce particularmen-
te en los cursos destinados a estudiantes avanzados del sistema 
educativo. Es probable que, en los próximos años, permee hacia 
sujetos del aprendizaje cada vez de menor edad. 
Es importante considerar  las cuestiones pedagógicas a 
tener en cuenta para su producción y destacar la misión edu-
cativa, no solo informativa, de las presentaciones. Para ello se 
debe  incorporar eficazmente al currículum; diseñarlo teniendo 
en cuenta los intereses, conocimientos, y edades de la audiencia; 
tener objetivos claros en cuanto al uso;  y producir presenta-
ciones que sean interactivas; por ejemplo, preguntas amplias, o 
frases disparadoras de la participación.
No podemos obviar aquí advertir sobre el uso inapropia-
do de esta herramienta, o cualquier otra considerada panacea. 
Este abuso o uso inadecuado puede ocurrir por varios motivos: 
1) Fascinación/encantamiento con las posibilidades de impacto 
visual de la herramienta, 2) Docentes con poca experiencia in-
formática, 3) Docentes con pocos conocimientos pedagógicos, 
en este caso, el docente (que puede ser un tecnófilo) tiende a 
creer que mayor conocimiento/uso del software implica una ma-
yor aplicación pedagógica.
Es además pertinente recordar que software de presen-
tación como Power Point o Impress han sido creados con la 
intencionalidad de producir presentaciones impactantes para 
vender productos u organizar reuniones de marketing, donde 
lo más importante es vender un producto del modo más rápido 
y eficiente.  En el caso de una presentación para el aula, si bien 
puede utilizarse como generador de impacto visual o emocional, 
lo más importante sería que pudiese estimular el pensamiento, 
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la discusión crítica, la futura/posterior indagación; es decir, una 
profundización de los conceptos o idea presentadas.
El propósito de una presentación no es el de reemplazo 
del expositor, quien la deberá usar sólo para complementar al-
gún concepto o resaltarlo. 
En este sentido, resultan pertinentes algunas consideracio-
nes para los docentes que deciden producir una presentación: 
• Identificar claramente el propósito de usar una tecnología que 
complemente la presentación formal y seleccionar bien qué con-
ceptos quiere resaltar en una presentación visual. 
• Si entrega copias de la presentación, que tengan espacio para 
notas, de modo que la audiencia pueda seguir y poner sus ano-
taciones a medida que el expositor presenta.
• Usar la presentación como método de impacto visual o con 
palabras claves, no como texto a leer porque la presentación 
anula al expositor o viceversa.
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ACTIVIDADES PROPUESTAS
• Recorrer en grupos de estudiantes sitios en la Web que 
permitan el acceso a recursos informativos, pedagógi-
cos, evaluativos, instrumentales, experienciales, con-
versacionales, y colaborativos. Puesta en común de sus 
principales características.
• Cotejar sitios que estén dirigidos a la organización social 
e inteligente de la información (por ejemplo Wikipedia, 
Kalipedia, Enciclopedia de La Vida. Google Earth). Crear 
un mapa conceptual de la estructura de uno de esos si-
tios, usando herramientas como Cmap Tools o Mindomo.
• Resolver casos escolares provistos por el docente en el 
que se pongan de manifiesto ventajas y desventajas del 
uso de software de código abierto.
• Crear una animación utilizando el software Scratch. Esta 
deberá incluir audio, imágenes animadas, una  secuencia 
de acciones y permitir al usuario interactuar de alguna 
manera ingresando datos.
•  Analizar el software Pachyderm (http://pachyderm.
nmc.org/) de acuerdo a una grilla de evaluación de re-
cursos multimediales creada para tal fin.
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Capítulo
Internet, una fuente de información
3
Desde un pasado estático y unilateral, la Web evolucionó 
hacia una actualidad dinámica y multidireccional. Los usuarios 
pasaron de ser meros espectadores a partícipes necesarios en la 
construcción de un mapa que no deja de crecer. De esos pasos es 
a lo que refiere este capítulo, en tanto entreabre las puertas para 
el futuro de la Web.
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3.1 ¿Qué es y cómo funciona Internet? 
Internet  nace con el objetivo de ser una forma indestructi-
ble de comunicación. Concebida en el ámbito de la Secretaría de 
Defensa de los EEUU y extendida al ámbito académico a través 
de algunas Universidades, pronto cruzó las fronteras de ese país 
y se convirtió en una gran red que cubrió todo el mundo.
La palabra Internet proviene de las palabras del idioma 
inglés interconnection (interconexión) y network (red). Se pue-
de definir, entonces, como una red de computadoras de alcance 
mundial, interconectadas con el fin de compartir recursos e in-
formación. Cualquier usuario de la red puede acceder a la in-
formación disponible en las computadoras  conectadas a la red.
Para sumar una computadora a Internet, es necesario con-
tar con equipamiento y programas para la conexión a la red y 
un proveedor de Internet o ISP (Internet Service Provider). Para 
conectar físicamente una computadora a la red debe contar con 
placa de red y/o un módem, dependiendo de si la conexión a 
Internet proviene de una red local o de la red tendida por alguna 
empresa proveedora de Internet. Actualmente, las computado-
ras, cuentan con el software y el hardware necesarios para la 
conexión a Internet. Se puede contratar algún servicio (banda 
ancha o 3G, por ejemplo) o conectarse a través de los espacios 
de acceso WiFi libre.
  (a)           (b)    (c)
Una vez conectados a Internet, es posible acceder a los 
distintos servicios, algunos de los cuales se describen a conti-
nuación:
• World Wide Web. Es un servicio de publicación y recu-
peración de información multimedia (textos, sonidos, 
imágenes, videos, animaciones), en forma de páginas 
Figura 3. 1 (a) Conexión 3G, (b) Conexión banda ancha, (c) Conexión WiFi
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web que se conectan entre sí a través de enlaces. Para 
utilizar este servicio, se necesita un software denomi-
nado navegador. Ejemplos de este tipo de software son 
Mozilla FireFox, Microsoft Internet Explorer, Konque-
ror, Safari, Google Chome y Opera.
• E-mail (Correo electrónico). Este servicio de comuni-
cación permite el intercambio asincrónico de mensajes 
entre usuarios. Para administrar este servicio, se nece-
sita un cliente de correo electrónico, también llamado 
mailer o Mail User Agent (MUA). Ejemplo de estos son 
Windows Mail, Evolution y Thunderbird.
• Chat (Conferencia electrónica). Mediante este servicio, 
dos o más personas pueden comunicarse al mismo tiem-
po, e intercambiar mensajes. Este servicio, a diferencia 
del correo electrónico, es sincrónico. Al igual que en 
una charla en persona o vía telefónica, para que exista 
comunicación, se requiere que tanto emisor como re-
ceptor se conecten al mismo tiempo (y al mismo servi-
dor de Chat). El servidor habilita canales de conversa-
ción para cada participante; de esta manera, al escribir 
en el cliente de chat y enviar ese texto el servidor, se 
encarga de reproducirlo en las computadoras de todos 
los participantes (conectados). Además de texto, este 
servicio también permite el envío de imágenes, audio 
y video.  Ejemplos de clientes de chat son Microsoft 
Messenger o Google Talk.
• FTP (Servicio de transferencia de archivos). Este servicio 
permite a los usuarios administrar archivos de un sitio 
remoto. Ejemplo de un cliente de FTP es FileZilla. Es 
posible utilizar este servicio a través de un navegador.
• Streaming media (Publicación de multimedia). La tec-
nología streaming permite reproducir contenidos mul-
timedia como la música y los vídeos (que por su tamaño 
pueden demorar mucho en obtenerse), sin necesidad de 
esperar a que se descarguen completamente a la compu-
tadora del usuario.
• RSS (Really Simple Syndication) y Atom (Sevicio de no-
ticias). El RSS es un formato que permite la sindicación 
o redistribución de noticias a través de Internet. RSS 
funciona con un pequeño fichero de texto alojado en 
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el servidor del sitio Web que ejerce de fuente de noti-
cias. Cada vez que se actualiza la fuente de información 
(feeds), es distribuida entre los suscriptores al servicio. 
El formato Atom fue desarrollado como una alternativa 
a RSS y persigue el mismo objetivo. Entre los lectores 
de noticias (también llamados lectores de feeds o agre-
gadores) se pueden mencionar FeedReader, NewsWat-
cher y WinRSS. También es posible acceder a sitios de 
noticias RSS a través de navegadores, como FireFox que 
tienen incorporada la funcionalidad de lector de feeds.
• P2P (Intercambio de archivos entre pares). En este servi-
cio, cada usuario instala una aplicación que convierte a 
su máquina en un servidor. De esta manera los usuarios 
pueden compartir archivos. A diferencia de servicios 
como FTP, no se accede a un servidor central, sino que 
los archivos están distribuidos en las máquinas de los 
usuarios. Ejemplos de programas son Kazaa o eMule.
Síncrono & Asíncrono
Síncrono. La comunicación y el intercambio se produ-
cen simultáneamente.
Asíncrono. Hace referencia a sucesos que no ocurren al 
mismo tiempo.
3.2 Descripción de la estructura organizativa y 
funcional de la W3
Ante la necesidad de distribuir e intercambiar información 
acerca de sus investigaciones de una manera más efectiva, Tim 
Berners-Lee (1989) y su grupo crearon el lenguaje HTML (Hy-
perText Markup Language) o lenguaje de etiquetas de hipertex-
to. Con esto, se sentaron las bases de la Web.
La World Wide Web, WWW, W3, o simplemente, la Web 
es un conjunto de documentos multimedia interconectados dis-
ponibles a través de la red de Internet. Son los enlaces (o links) 
los que permiten relacionar una página web con otra. Esta for-
ma de relacionar las página también establece un orden en la 
navegación; expone la forma en que el diseñador propone el 
recorrido del material. Los enlaces pueden ser creados mediante 
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texto, con lo cual se convierte en hipertexto; o con un recurso 
multimedia, transformándolo en un enlace hipermedia.
El hipertexto, a diferencia de un texto estandar, brinda 
la posibilidad al lector de romper la secuencialidad propuesta 
por el autor y encontrar nuevas formas de leer el mismo texto 
por caminos diferentes a través de los enlaces. Dicen Burbules 
& Callister (2001) “los hipertextos invitan activamente a leer 
el mismo material de maneras múltiples y facilitan dicha tarea” 
(p. 81).
La Web, servicio que se presta a través de Internet, fun-
ciona basado en la tecnología Cliente-Servidor. La información 
se aloja en servidores y es recuperada por los clientes utilizando 
programas denominados Navegadores. Los navegadores usan 
direcciones web - técnicamente se las denomina URL (Universal 
Resource Locator), para alcanzar los recursos. Ejemplo de ellas 
podrían ser www.exactas.unlpam.edu.ar (Facultad de Ciencias 
Exactas y Naturales, UNLPam) o www.google.com.ar (Sitio de 
Google Argentina).
Las páginas web son, desde el punto de vista informático, 
documentos de texto desde los cuales se referencian un conjunto 
de recursos (imágenes, animaciones, hojas de estilo, documen-
tos, otras páginas, etc.). Un conjunto de páginas web enlazadas 
entre sí, direccionadas bajo un URL común, constituyen un sitio 
web (website). 
Los sitios web son diseñados utilizando una variedad de 
lenguajes de programación: HTML, XML, JavaScript, PHP, JSP, 
ASP, CSS o Flash, entre otros. No todos estos lenguajes pueden 
 Figura 3. 2 Hipertexto, hipermedia
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ser interpretados (comprendidos) por un navegador. Esencial-
mente, los navegadores manejan los lenguajes HTML, XML y 
JavaScript, además de los estilos CSS. Las páginas creadas en 
lenguajes como PHP, JSP o ASP son generadas dinámicamen-
te en el servidor para luego ser enviadas al Navegador que las 
requirió. En el caso de las páginas hechas con Flash, o aquellas 
que cuentan con alguna aplicación JAVA, deben contar con los 
plug-in necesarios para mostrarlas.
 
Plug-in
Un plug-in es un programa informático complementa-
rio que interactúa con otra aplicación para aumentarle 
la funcionalidad. Por ejemplo, Media Player, Flash, y 
Java son plug-in para los navegadores.
El avance de los lenguajes de programación para el diseño 
de páginas web logró también la evolución del tipo de servicios 
que se presta a través de la Web. Así, servicios como el e-mail o 
el chat se fueron agregando a las funciones que se prestan desde 
la Web. Para usar el mail o el chat, originalmente se debía tener 
un programa instalado en la computadora. En la actualidad, es 
posible consultar correo electrónico y chatear vía la Web, sólo 
con un navegador instalado. Algunos ejemplos de correo elec-
trónico Web o WebMail son Hotmail, Yahoo Mail o GMail; y 
servicios de Chat se encuentran en los sitios web de Yahoo o 
Terra.
 
No se debe confundir la Web con Internet. Internet es la 
red física (computadoras interconectadas) que brinda so-
porte a la Web (documentos de hipertexto enlazados).
3.3 Evolución de la Web, desde 1.0 a 3.0
Si bien no hay unanimidad respecto a la aceptación de tér-
minos como Web 1.0, Web 1.5, Web 2.0, Web 3.0 y los cambios 
que estos engloban, sí hay acuerdo en que ha habido una evolu-
ción de la Web y un cambio sustancial en la manera en que los 
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usuarios se relacionan con Internet, y con la Web en particular. 
El principal problema radica en acordar cuáles hitos provoca-
ron el quiebre o punto de inflexión que marca el cambio de una 
versión de Web a otra.
El término Web 1.0 surge como contraste a los que Tim 
O’Reilly (2005) llamó la Web 2.0. Lo que conocemos actual-
mente como Web 1.0 considera páginas estáticas, y a los usua-
rios como meros lectores. El material existente se encontraba en 
formato HTML y era producido y publicado por los responsa-
bles expertos a cargo de los sitios web (Webmasters). El usuario 
sólo podía leer desde el monitor, o bien imprimir o descargarse 
un archivo. En general, dice Garcia Aretio (2007), el material 
era de sólo lectura y sólo producían algunos pocos. Si bien esta-
ba la posibilidad de incluir formularios en las páginas Web, sólo 
se utilizaban para carga de datos. El término estáticas, utilizado 
para las páginas en este estadío de la Web, se refiere a que las 
páginas que veía el usuario eran las mismas que estaban en el 
servidor. 
El surgimiento de otros lenguajes de programación (como 
Java, JavaScritp o Flash) permitieron a los programadores hacer 
las páginas más atractivas, aunque los usuarios seguían sin po-
der participar en la construcción de los contenidos.
Los avances tecnológicos continuaron, y comenzaron 
a aparecer sitios como las tiendas en línea eBuy (en 1995) o 
MercadoLibre (en 1999), la librería en línea Amazon.com (en 
1996), el blog Scripting News (en 1997), BitTorrent14 (en 2001) 
o la enciclopedia en línea, Wikipedia (en 2001), el gestor de fo-
tos Flicker o la red social Facebook (en 2004) donde comenzaba 
a vislumbrarse otra concepción de usuario. Tim O’Reilly, orga-
nizando una conferencia en 2004, analiza la situación y acuña 
el término Web 2.0. Retomaremos en otro capítulo el concepto 
de Web 2.0 con más detalle.
Actualmente, se habla de la Web 3.0 y 4.0. Como se trata 
del futuro de la Web, no hay demasiadas precisiones sobre este 
escenario, pero se aventuran algunas predicciones. Se piensa en 
la Web 3.0 como la Web semántica, donde las búsquedas se rea-
lizarán sobre grandes bases de datos distribuidas y las respuestas 
se elaborarán en función del significado de lo que el usuario 
14 BitTorrent es un estándar para distribuir archivos por Internet (http://www.bittorrent.com).
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busca y no sólo con las coincidencias de palabras sueltas. Ejem-
plos de este tipo de búsquedas se pueden experimentar en bus-
cadores como CUIL (http://www.cuil.com), Ask.com (http://
es.ask.com) o en las sugerencias que hace Yahoo! después de 
una primera búsqueda. El buscador WolframAlpha (http://www.
wolframalpha.com/), de los mismos diseñadores del software 
Mathematica®, permite -además de las búsquedas- la realización 
de cálculos complejos de matemática. Google y Bing aplican 
un análisis semántico para dar respuesta a las consultas de los 
usuarios. Por ejemplo, colocar la frase “que es” acompañado de 
un término para devolver definiciones del mismo (intente con 
“que es tecnología”).
Cuando se habla de la Web 4.0 se imagina la Web como un 
sistema operativo (WebOS). El usuario se conectaría a la Web y 
en ella encontraría todas sus aplicaciones y sus archivos. Es lo 
que algunos denominan computación en la nube (cloud com-
puting), la tendencia en el mundo tecnológico, que consiste en 
eliminar la dependencia de discos rígidos (u otros dispositivos 
de almacenamiento) de las computadoras, para trabajar y alma-
cenar información directamente en Internet (Gilder, 2007).
La Figura 3.3 es una gráfica realizada en Radar Networks 
y Nova Spivack ilustrando la evolución de la Web.
15 Disponible en línea: http://novaspivack.typepad.com/RadarNetworksTowardsA WebOS.jpg
Figura 3. 3. Evolución de la Web15 
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3.4 Posibilidades de la Web como fuente de información 
 
Existe el dicho: “Lo importante no es saber la respuesta 
sino saber a quién preguntarle”. Al trasladar esto a Internet, 
un lugar de consulta obligado a la hora de hallar respuestas, 
se debiera tener en cuenta no sólo a quién sino también cómo 
preguntar.
Si bien son muchos los servicios con los que cuenta In-
ternet, la Web es el espacio de búsqueda por excelencia. Si nos 
preguntaran dónde buscar en Internet (a quién preguntarle), 
probablemente la respuesta aconsejaría un buscador. Esta res-
puesta, si bien correcta, no responde por completo la pregunta, 
pues existen un sinnúmero de sitios web con herramientas para 
recuperar información.
Si utilizamos un buscador, importa saber cómo hacerlo de 
modo eficiente.
Así, si buscamos términos o palabras es posible utilizar 
diccionarios como: la Real Academia Española (http://www.
rae.es), diccionarios.com (http://www.diccionarios.com), el dic-
cionario y traductor WordReference.com (http://www.wordre-
ference.com) o glosarios de términos en general como glosa-
rio.net (http://www.glosario.net), glosarios que se encuentran 
dentro de sitios de empresas como el glosario de informática 
de la empresa panamacom (http://glosario.panamacom.com/) 
o el glosario de argentinismos de la biblioteca digital de Cla-
rín (http://www.biblioteca.clarin.com/pbda/glosario.htm). Si se 
busca ir más allá de una definición se puede consultar un diccio-
nario enciclopédico, y aquí Wikipedia.org (http://es.wikipwdia.
org) es un punto de partida. También está disponible en línea la 
popular Encarta® (http://es.encarta.msn.com/). Si de todas for-
mas se desea utilizar un buscador, Google (http://www.google.
com.ar) tiene un comando llamado define que se puede utilizar 
para que el buscador devuelva direcciones de sitios donde se 
encuentra la definición buscada. La sintaxis es sencilla, en el 
cuadro de texto donde normalmente se ingresan los términos 
a buscar se escribe “define:” seguido (sin espacios) del término/
palabra a buscar.
Otros espacios de búsqueda son los sitios de noticias, don-
de existen, en general, una gran cantidad de artículos periodís-
ticos sobre temas muy variados. Ya sea en sitios de publicaciones 
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de circulación nacional como Página 12 (http://www.pagina12.
com.ar/), Clarín (www.clarin.com) o La Nación (www.lanacion.
com.ar) y en sitios de RSS como los de Yahoo (ar.news.yahoo.
com/rss) o Google (www.google.com.ar/news o www.google.
com/reader)16 es posible encontrar artículos que aborden el 
tema buscado, directa o indirectamente. 
Cuando se trata de temas puntuales, conviene acceder al 
sitio web de una empresa u organización responsable del pro-
ducto o servicio. Ejemplos: la búsqueda de funciones del len-
guaje de programación PHP o la problemática ambiental. En 
estos casos lo recomendable sería acceder al sitio oficial de PHP 
(php.net), para el primer ejemplo, o al website de Greenpeace 
Argentina (www.greenpeace.org/argentina/) en el segundo. En 
ambos, la búsqueda estará más focalizada.
Cuando investigamos material bibliográfico, la búsqueda 
se puede orientar hacia sitios como bibliotecas digitales, revis-
tas digitales, buscadores de documentos y revistas o tiendas de 
libros. En el caso de las bibliotecas digitales, hay algunas que 
muestran sólo un catálogo del material existente en la biblio-
teca física, y otras que ofrecen materiales en formato digital. 
Existen algunos sitios web especializado, que pueden facilitar 
las búsquedas específicas. Así, por ejemplo, el sitio de Universia 
cuenta con una biblioteca propia con material digital (www.uni-
versia.com.ar o biblioteca.universia.net/). Otra biblioteca digital 
es SciELO (http://www.scielo.org.ar/scielo.php). La Scientific 
Electronic Library Online conforma una red iberoamericana de 
colecciones de revistas científicas en texto completo y con acce-
so abierto, libre y gratuito.
Las revistas digitales muchas veces ofrecen gratuitamente 
ejemplares en formato PDF17  y la posibilidad de buscar entre 
los números que hayan sido publicados con anterioridad. Un 
ejemplo es la revista Apertura, revista de innovación educativa 
de la UDEGVirtual, Universidad de Guadalajara (www.udgvir-
tual.udg.mx/apertura). También se puede indagar en más de una 
revista al mismo tiempo; para esto, se pueden utilizar los bus-
cadores de revistas y documentos. Estos sitos Web permiten, de 
16 Para acceder a este servicio es necesario contar con una cuenta en GMail (correo gratuito de Go-
ogle).
17 PDF (acrónimo del inglés portable document format) es un formato de almacenamiento de docu-
mentos, desarrollado por la empresa Adobe Systems. 
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manera similar a los buscadores, localizar material bibliográfico 
a través de la utilización de palabras claves. Se puede restringir 
la búsqueda a libros, manuscritos o tesis, buscar por tema, bus-
car en título y en el cuerpo del documento (las opciones pueden 
variar dependiendo del sitio). Estos buscadores presentan un 
conjunto de enlaces a los documentos/libros que se encuentran 
alojados en sus sitios de origen. En muchos casos, los autores 
dejan a disposición los textos completos, en otros, se debe estar 
suscripto para acceder (esto no depende del buscador, sino de la 
política del sitio que aloja el documento). Ejemplo de este tipo 
de buscadores es el sitio de la Universidad de La Rioja, España, 
Dialnet (dialnet.unirioja.es).   
También es posible hallar material en las tiendas de libros 
en línea. Si bien al buscar en estos sitios nos muestran los libros 
con los que cuentan para la venta, en algunos casos ofrecen 
algunos capítulos para descargar gratuitamente. Además, de ser 
una alternativa para la adquisición de libros. Ejemplos de es-
tos sitios en la Argentina son Cúspide.com (www.cuspide.com), 
Tematika.com (www.tematika.com) o elaleph.com (www.elale-
ph.com) y en el ámbito internacional, el gigante Amazon.com 
(www.amazon.com).
Finalmente, es posible buscar material bibliográfico uti-
lizando el buscador Google a través de Google Libros (books.
google.com.ar) o Google Académico (http://scholar.google.
com.ar/). En el primer caso, el buscador devuelve una lista de 
libros; algunos de los cuales están digitalizados y pueden leerse 
en pantalla. En la segunda opción, Google Académico, el re-
sultado de la búsqueda muestra citas realizadas sobre el tema 
en algún artículo, enlaces a documentos completos en formato 
HTML, DOC o PDF, los autores y el año de publicación. Para 
publicaciones científicas, existe arXiv.org (http://arxiv.org/), un 
servicio de publicación y búsqueda de trabajos científicos, de 
acceso libre, que ofrece la Universidad de Cornell y donde se 
almacenan algunos de los más recientes trabajos de especialistas 
de reconocido mérito académico.
Una fuente de información, de crecimiento constante son 
los foros y blogs. Estos espacios de publicación/discusión en la 
Web permiten debatir sobre casi cualquier tema y se convierten, 
en muchos casos, en recursos muy valiosos. Si bien son espa-
cios informales de opinión y debate, generalmente cuentan con 
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información actualizada y enlaces a otros recursos. Ejemplos de 
blogs: AulaBlog (http://www.aulablog.com/) o la opción Deba-
tes del portal educ.ar (http://portal.educ.ar/debates/). Este sitio 
también cuenta con un foro dedicado al intercambio entre do-
centes (http://portal.educar.org/foro).
Cuando buscamos material educativo en la Web la oferta 
es enorme, pero un lugar para comenzar son los portales educa-
tivos. Estos espacios virtuales cuentan con una gran cantidad y 
variedad de recursos y servicios. Ver entre ellos a: Agrega (http://
www.proyectoagrega.es/), Educarchile (http://www.educarchile.
cl), Colombia aprende (http://www.colombiaaprende.edu.co), y 
por supuesto el portal argentino educ.ar (http://educ.ar).
3.5 Software para navegar la Web
Ya se mencionó que, para 
acceder al servicio Web, es ne-
cesario tener instalado en la 
computadora un navegador. El 
primero de estos fue Mosaic, 
creado en el año 1993 por Marc 
Andreessen y Eric Bina mientras 
trabajaban en la Universidad 
de Illinois (Andreessen, 1993). 
Hoy cada vez que recorremos la 
Web usamos uno de sus descen-
dientes. Cada sistema operati-
vo, cuenta con algún navegador 
instalado. Así, Windows tiene 
Internet Explorer, Linux cuenta 
con Konqueror18  y MacOS tie-
ne Safari. Además de estas apli-
caciones nativas de cada sistema 
operativo existen otros navegadores.  Ejemplo de estos son Mo-
zilla Firefox (http://www.mozilla-europe.org/es/firefox/), Opera 
(http://www.opera.com/) y Chrome (http://www.google.com/
chrome/).
18 Debemos aclarar que en el caso de Linux, el navegador Konqueror pertenece al ambiente de escri-
torio KDE. Para más información consultar http://www.konqueror.org/.
Figura 3.4 Placa conmemorativa 
del navegador Mosaic, frente a 
las instalaciones del NCSA. Foto: 
Ragib Hasan, 2006.
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Figura 3.5 Estadística de uso de navegadores a nivel global. Datos extraídos 
en marzo de 2010 desde Market Share (http://marketshare.hitslink.com/
browser-market-share.aspx?qprid=0 )
Este tipo de aplicaciones permiten visualizar páginas web 
cuando se les indica la localización del recurso o URL. Hay dos 
maneras: se escribe la dirección en la barra de direcciones o, 
con un clic, en algunos de los enlaces de la página. 
Originalmente, los navegadores sólo debían tener la capa-
cidad de mostrar páginas con texto, y navegar entre los enlaces. 
Luego debieron poder mostrar imágenes (JPG o GIF19 ) y pe-
queñas animaciones (GIF animados). Hasta aquí, sólo era nece-
sario el lenguaje HTML para que los programadores escribieran 
sus páginas Web. Pero las exigencias de mayor interacción e in-
terfaces más amigables con el usuario, obligaron a los navega-
dores a interpretar una creciente variedad de formatos de archi-
vo (principalmente multimedia). Así los navegadores actuales 
pueden mostrar diferentes formatos de imágenes, animaciones 
Flash, aplicaciones Java o Shockwave y reproducir sonido (en 
diferentes formatos). 
Si bien cada empresa busca darle un estilo distintivo a su 
diseño para conquistar a un grupo mayor de usuarios, los nave-
gadores cuentan (casi desde sus inicios) con una interfaz similar. 
Generalmente cuentan con un menú de opciones, una barra de 
navegación, una barra de direcciones y el espacio donde mues-
tran la página o el recurso (ver Figura 3.6).
19   JPG y GIF son dos de los formatos de imágenes más utilizados en el diseño web.
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3.6 Uso de buscadores 
Dentro de las aplicaciones más populares de la Web se 
encuentran las que permiten “buscar en Internet”. A éstas se 
las denomina buscadores. Utilizan motores de búsqueda para 
hallar y recopilar la información. Según Wikipedia (2009), un 
motor de búsqueda es un sistema informático que indexa archi-
vos almacenados en servidores Web. Para Google (2009), los 
motores de búsqueda son aplicaciones diseñadas para recuperar 
información. 
Debemos tener cuidado de no utilizar como sinónimos 
buscador y motor de búsqueda. En el primer caso, se trata de 
una aplicación para ingresar las palabras que utilizará luego el 
motor de búsqueda para recuperar la información. El buscador 
también ser encarga de organizar visualmente la información 
enviada por el motor de búsqueda, los cuales recorren la red 
en procura de información mediante pequeñas aplicaciones o 
robots denominadas arañas o rastreadores. Estos robots van na-
vegando de un enlace a otro, recogiendo información. La in-
formación recolectada por las arañas es almacenada e indexada 
por el motor de búsqueda en grandes bases de datos. En este 
momento, entran en juego los buscadores; permiten recuperar 
la información de las bases de datos a través del ingreso de pa-
labras clave que disparan la búsqueda. Así podríamos decir que 
el usuario accede a un buscador, ingresa una palabra clave y éste 
se contacta con el motor de búsqueda que examina su base de 
Figura 3.6. Captura de pantalla de las interfaces  de los navegadores 
Mozilla Firefox, Microsoft Internet Explorer y Google Chrome.
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datos y retorna la información al buscador (ver figura 3.7). Di-
cha información es devuelta, en forma de enlaces, a sitios Web 
donde se encuentra la información y un texto breve extraído 
de cada sitio para dar contexto a cada hallazgo. Dependiendo 
del buscador, esto puede estar acompañado de la indicación del 
tipo de archivo, un enlace a sitios relacionados, traducción del 
artículo al idioma del navegador y/o una imagen miniatura del 
sitio, entre otras funcionalidades.
Los buscadores tienen, en general, una interfaz bastante 
austera. Cuentan con un espacio donde se ingresan las palabras, 
a partir de las cuales se realizará la requisa en las bases de datos, 
y un botón para disparar la búsqueda (Figura 3.8).
Existen otra variedad de buscadores: los índices temáticos 
y los metabuscadores. Los primeros son sistemas de búsqueda 
por temas o categorías. Cuentan con una base de datos en don-
de mantienen las direcciones a los recursos en la Web; pero, en 
lugar de que el usuario ingrese una palabra para comenzar la 
búsqueda, éste debe recorrer el sitio a través de las categorías, 
Figura 3. 8 Interface de búsqueda de algunos de los buscadores más 
populares.
Figura 3. 7 Esquema que muestra la relación entre el buscador y el 
motor de búsqueda
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que se van haciendo cada vez más específicas, hasta encontrar el 
recurso buscado. En el caso de los metabuscadores, no cuentan 
con bases de datos propias sino que utilizan los recursos de di-
ferentes motores de búsqueda. Para utilizarlos, el usuario debe 
ingresar la o las palabras claves y el metabuscador envía la pe-
tición a un conjunto de motores de búsqueda y muestra las res-
puestas en un formato similar al descripto para los buscadores. 
En la figura 3.9 vemos una búsqueda hecha en MetaCrawler® 
(http://www.metacrawler.com) donde se puede observar que 
los resultados mostrados pertenecen a Google, Yahoo!, Search, 
Bing y Ask.
 Figura 3. 9 Captura de pantalla de una búsqueda en MetaCrawler®
3.7 ¿Qué tan profundo indagan los buscadores?
En general, se cree que los buscadores registran “la In-
ternet”; pero, como se pudo leer en los párrafos anteriores lo 
hacen en bases de datos alimentadas por robots. Además, debe 
considerarse que las arañas no pueden recorrer toda la Inter-
net. Sólo tienen acceso a la llamada Web superficial, conforma-
da por aquellos sitios estáticos y de acceso público. Pero existe 
una Web profunda, también conocida como Web invisible (o en 
inglés deep Web o deepnet), a la que las arañas no pueden llegar. 
El término Web profunda fue acuñado por Michael Bergman; 
representa a la parte de la Web constituida por las páginas ge-
neradas dinámicamente, a partir de información almacenada en 
bases de datos (Bergman, 2001). Importa este dato, pues la in-
formación contenida en estos servidores se estima que es entre 
400 y 550 veces mayor que la información disponible en la Web 
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superficial (Bergman, 2001; Piscitelli, 2005). Si a esto le suma-
mos que los resultados de las búsquedas pertenecen al núcleo 
denso de la red, y que, desde ellos, no es posible alcanzar a un 
gran número de sitios de nodos aislados de ese núcleo, hay mu-
cha información a la que no estamos pudiendo acceder.
Los buscadores sólo muestran parte de la información que 
se encuentra en la red, razón para no conformarse sólo con los 
buscadores a la hora de investigar en Internet. Una alternativa, 
utilizar los buscadores para la Web profunda. Algunos ejemplos 
son invisibleweb (http://www.invisibleweb.net/), un directorio 
temático de bases de datos y recursos de acceso gratuito de in-
formación invisible en Internet, que tratan de llegar a la Web 
profunda al ofrecer varias fuentes de información donde buscar, 
incluso bases de datos. Otros buscadores de la Web profunda 
son CompletePlanet (http://aip.completeplanet.com) o Scien-
ceDirect (http://www.sciencedirect.com/), este último especia-
lizado en buscar textos científicos. Esta tecnología esta aún en 
desarrollo.
 
Web profunda/Web invisible
La web invisible o profunda es el término utilizado para des-
cribir la información, generalmente almacenada y accesible 
mediante bases de datos, que no es recuperada interrogando 
a los buscadores convencionales.
Figura 3. 10. La Web superficial y la Web profunda
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3.8 Estrategias de búsqueda
 
El volumen de datos contenido en Internet es tan grande 
que se hace difícil no pensar en recurrir a ella cuando se necesita 
alguna información. Los buscadores figuran en el top 10 de los 
sitios más visitados (visitar http://www.alexa.com). En la era de 
la información, los buscadores juegan un rol central y la vaste-
dad de la red obliga no sólo a saber dónde buscar, sino además, 
cómo preguntar.
Si bien los buscadores modernos no exigen una sintaxis 
muy compleja, debe conocerse cómo interpreta un buscador las 
palabras o frases que se le ingresan en el cuadro de texto. Cono-
cer esto hará la búsqueda más eficiente. La cantidad de resulta-
dos a obtener será manejable y la pertinencia se verá reflejada en 
las primeras páginas del resultado. En general, los internautas20 
sólo recorren los enlaces al tope de lista de resultados; si allí 
no se encuentra la respuesta, cambian la búsqueda, cambian de 
buscador o; si esto se repite, se frustran y asumen que la infor-
mación no existe en la Web.
Los buscadores cuentan con ayudas en línea donde el usua-
rio puede conocer cómo funciona el buscador, y qué interpreta 
cuando se le ingresa una frase en su cuadro de búsqueda. Si bien 
cada buscador puede contar con su propia forma de interpretar 
las entradas, hay una sintaxis y un conjunto de símbolos comu-
nes a todos; se puede decir estandarizados. A continuación se 
presenta una lista de consejos utiles al momento de iniciar una 
búsqueda:
• Los buscadores eliminan las palabras que podrían gene-
rar demasiados resultados. Ejemplo, la mayoría de las 
preposiciones: de, para, en, etc.
• Al ingresar una frase, se asume que las palabras deben 
estar todas (o su mayoría) en el resultado, aunque no 
necesariamente en el orden ingresado, ni contiguas.
• Como en ocasiones es necesario que utilice en la bús-
queda las palabras que serán quitadas automáticamente, 
se puede utilizar el símbolo más (+) antes de la palabra 
para forzar al buscador a incluirla.
• Muchas veces, hay palabras o frases que dan lugar a 
20   Internauta: usuarios que navegan por Internet.
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varias interpretaciones. En estos casos, indicarle al bus-
cador que no traiga resultados con tal o cual palabra. 
Para ello, se utiliza el símbolo menos (-) antes de la pa-
labra.
• Las comillas se usan para buscar una frase textual. Las 
frases entre comillas serán buscadas tal y como fueron 
escritas. Esta opción aunque -muy eficiente-, muchas ve-
ces arroja “No se ha encontrado ningún resultado”.
• Los buscadores no distinguen entre mayúsculas y minús-
culas, ni entre palabras acentuadas y no acentuadas.
• Existen muchos sitios que pueden actuar como la puerta 
de entrada a lo que se esta buscando, y donde se puede 
hallar información para reformular la búsqueda. Esto 
es, encontrar las palabras adecuadas para hacer la bús-
queda más eficiente. 
3.9 Organización de la información recolectada
Hasta aquí se intentó dar respuesta a las preguntas dónde 
y cómo buscar. Pero: ¿cuál es el paso que sigue a encontrar la 
información? Es el momento de decidir cómo organizar la in-
formación. 
Una de las primeras opciones es el almacenamiento de la 
información más relevante. Guardar una página, un documento 
o una imagen es una operación sencilla. Dependiendo del for-
mato del archivo, los navegadores pueden preguntar si deben 
abrir o almacenar el archivo. Si el formato de archivo es recono-
cido por el navegador (o cuenta con el plug-in), éste lo muestra 
directamente en pantalla y una vez completada la descarga de 
los datos, se puede proceder al guardarlos en el dispositivo de 
almacenamiento (disco rígido, pen-drive, CD).
En algunos casos, puede no ser útil (o siquiera posible) 
almacenar en un disco local la página web con sus elementos 
relacionados.
En el caso de las aplicaciones (applet o Web dinámicas), su 
descarga se vuelve una tarea extremadamente compleja, cuan-
do no imposible. Para estos casos, es necesaria otra política de 
almacenamiento. Del mismo modo que guardamos direcciones 
de personas en una agenda (y recurrimos a ella cada vez que 
las necesitamos), podemos registrar direcciones de páginas para 
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poder visitarlas en cualquier momento posterior. Para almace-
nar las direcciones, las alternativas son varias: historial de los 
navegadores, utilizar los marcadores o los sitios que los alma-
cenan. 
 
Guardar una página Web
Es importante recordar que al guardar una página Web se 
genera una carpeta con el mismo nombre del archivo que 
contiene las imágenes (JPG, GIF o PNG) y archivos de estilo 
(CSS). El archivo y la carpeta están relacionados de tal ma-
nera que al copiarlo, moverlo, borrarlo se copian, mueven o 
borran ambos (archivos y carpeta). Una manera de romper 
esta relación es renombrando uno de ellos.
 
En el historial, los navegadores almacenan la dirección 
(URL) de cada página visitada, las organizan por fecha y, los 
más modernos, cuentan con una herramienta de búsqueda para 
hallar direcciones en el historial. Esta opción es automática; 
pero, como almacena todo lo navegado, puede volverse difícil 
encontrar la información deseada. 
Para seleccionar lo que se guarda y lo que se descarta se 
pueden utilizar los marcadores. Esta funcionalidad de los na-
vegadores permite registrar y organizar las direcciones Web de 
acuerdo a criterios personales. Es posible crear carpetas (y sub-
carpetas) que permitan organizar las direcciones por temas y a 
cada dirección se la puede etiquetar con un rótulo que resulte 
significativo. Los más utilizados pueden agregarse a la barra de 
marcadores. Varios de los navegadores más modernos cuentan 
con una funcionalidad (nativa o agregada mediante complemen-
tos) que realiza estadísticas de los sitios visitados, y muestra los 
más visitados en unas miniaturas al abrir una nueva página/pes-
taña. La ventaja de los marcadores está en que la organización 
de la información permite su rápida recuperación, sus desven-
tajas, si la cantidad de direcciones y carpetas es muy grande se 
hace difícil encontrar las direcciones y que la lista de direcciones 
está “atada” a un navegador; si cambiamos de navegador21  o de 
computadora, esta lista no es accesible.
21   Si bien al instalar un nuevo navegador este importa la lista de direcciones, ésta no vuelve a actua-
lizarse y al utilizar más de un navegador, las respectivas listas de marcadores crecen separadamente.
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Existen sitios web que se construyen colaborativamente, 
donde los usuarios almacenan, etiquetan y comparten direccio-
nes Web. Sitios como Delicious (http://delicious.com/) permiten 
a los usuarios registrados almacenar sus marcadores y organi-
zarlos a través de etiquetas. Las etiquetas son sugeridas por el 
mismo sitio o creadas por el usuario. Además de la dirección 
del sitio y la etiqueta, se puede dejar un comentario sobre la 
información contenida en el sitio referenciado. Ofrece, además, 
la posibilidad de buscar y compartir los marcadores. La venta-
ja de este tipo de sitios es la disponibilidad de los marcadores 
desde cualquier computadora (conectada a la red y con acceso a 
Internet) y posibilidad de hallar otros sitios relacionados al tema 
a través del etiquetado.
La búsqueda en Internet
El docente en su rol de mediador de las tecnologías, cuando 
le propone al estudiante que recolecte información en In-
ternet, lo debe orientar previamente en qué, cómo y dónde 
buscar.
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  ACTIVIDADES PROPUESTAS
• Tomar un artículo de actualidad de un periódico en línea 
(como disparador del tema de la clase) y, a partir de él, 
proponer la búsqueda de información complementaria en 
diferentes sitios de Internet, por ejemplo: enciclopedias 
en línea, blogs y edublogs, sitios de videos o revistas en 
línea. No descartar, en principio, ningún sitio. Si alguna 
de estas búsquedas arroja información inadecuada, se 
puede utilizar como contra-ejemplo. Finalmente, gene-
rar una puesta en común y un informe sobre el tema don-
de se incluyan todas las citas bibliográficas. Se sugiere la 
división  en grupos y asignar a cada grupo un sitio (o tipo 
de sitio) donde buscar. Y tener una explicación previa, si 
hiciera falta, sobre cómo citar bibliografía.
• Definir y dirigir una búsqueda sobre una temática especí-
fica utilizando Internet. Se puede focalizar la búsqueda 
sobre uno o varios tipos de sitios Web, o sobre diferentes 
buscadores. Una vez recopilada la información, realizar 
una presentación multimedia donde se resuma lo obte-
nido (se sugiere utilizar una guía sobre cómo realizar 
una presentación multimedia). Esta presentación puede 
luego ser subida a sitios como SlideShare (http://www.
slideshare.net/), que permite compartir presentaciones 
multimedia. Se sugiere recurrir a la ayuda de Google.
• A partir de un tema en la currícula, el docente propone el 
acceso a un video de YouTube donde se aborde el conte-
nido. Proponer la lectura de un artículo y la búsqueda de 
las palabras que los estudiantes no conozcan en dicciona-
rios en línea (como www.rae-es). A continuación, se pide 
a los estudiantes que busquen material, pero en sitios de 
la Web profunda. Los enlaces al material recolectado de-
ben ser agregados como entradas a sitios de marcadores 
como Delicious (http://delicious.com/). 
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Capítulo
Objetos de Aprendizaje
4
Los objetos de aprendizaje (OA) surgieron a partir de  la 
inmensa cantidad de material instruccional, producido y publi-
cado diariamente en Internet. Se pensó en el concepto de “obje-
tos” para intentar dar una solución que apunte a la organización 
y facilite  la reutilización de estos materiales. Pero dado que estos 
materiales digitales están apoyados en dos bases diferentes: la in-
formática y la pedagógica, no ha llegado aún a un consenso sobre 
la composición y estándares para la elaboración de los mismos. 
Este capítulo propone pasar revista a las definiciones de OA y sus 
características, al identificar qué aportan en los procesos de en-
señanza y aprendizaje; determinar criterios a seguir para evaluar 
los que mejor se avengan a la planificación de clase y considerar 
las cuestiones a tener en cuenta para armar repositorios en los 
que coleccionar estos OA.
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4.1 ¿Qué es un objeto  de aprendizaje?
La producción de material educativo es una actividad ha-
bitual de los docentes. Como afirman Cobo y Pardo (2007), 
“en esta nueva Web la red digital deja de ser una simple vidriera 
de contenidos multimedia para convertirse en una plataforma 
abierta, construida sobre una arquitectura basada en la partici-
pación de los usuarios”. Si bien se amplía el abanico de recursos 
(en cantidad, calidad y formato) entre los cuales se puede elegir 
para preparar una clase, muchos de ellos repiten contenidos, 
estrategias y/o metodologías. Como afirman Reigeluth and Nel-
son, (citados por Wiley, 2000), los profesores cuando acceden 
por primera vez al material instruccional lo dividen en sus par-
tes constitutivas, para luego reutilizar algunas de ellas para el di-
seño de un nuevo material que les permita la consecución de sus 
objetivos educativos. Esta idea de dividir en partes que puedan 
volverse a utilizar fue retomada de la programación orientada a 
objetos y llevada al ámbito educativo e hizo surgir a los objetos 
de aprendizaje.
Si bien aún no existe un acuerdo en la comunidad cientí-
fica respecto de qué se debe entender por objeto de aprendizaje 
(OA), dentro de las definiciones más difundidas inicialmente 
están las de la IEEE (2002) a través de su Learning Technolo-
gy Standards Committee (LTSC) que hablaba de “una entidad 
digital o no” y la de Wiley (2000) que lo acotaba a “cualquier 
cosa digital”. En este momento hay un mayor acuerdo en que 
un objeto de aprendizaje debiera ser una unidad que puede ser 
reutilizada, independiente (del medio y las plataformas) y dise-
ñado con una intencionalidad pedagógica. Además, contendría 
un objetivo educativo, una actividad de aprendizaje, metadatos 
y, posiblemente, un mecanismo de evaluación. 
Como muestra de la controversia que existe sobre la defi-
nición de OA22 , a continuación se presentan algunas dadas por 
autores del campo de la investigación educativa.
María Elena Chan Nuñez (2002), retoma la definición 
desarrollada por la Comisión Académica del CUDI:23 “Un ob-
jeto de aprendizaje es una entidad informativa digital que se 
22 Se sugiere el acceso a la enciclopedia libre Wikipedia para disponer de alguna otras definiciones 
(http://es.wikipedia.org/wiki/Objetos_de_aprendizaje)
23 Corporación Universitaria para el Desarrollo de Internet (México).
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corresponde (representa) con un objeto real, creada para la ge-
neración de conocimientos, habilidades, actitudes y valores, y 
que cobra sentido en función de las necesidades del sujeto que 
lo usa” (p. 10).
Polsani (2003), define OA como “una unidad indepen-
diente y auto contenida de contenido de aprendizaje que está 
predispuesta a ser reutilizada en múltiples contextos de apren-
dizaje” (p. 6).
Rory McGreal (2004), los define como “Cualquier recur-
so digital reutilizable que está encapsulado en una lección o un 
conjunto de lecciones agrupadas en unidades, módulos, cursos 
e incluso en programas” (p. 13).
Garcia Aretio (2005) define OA como “archivos digitales 
o elementos con cierto nivel de interactividad e independencia, 
que podrían utilizarse o ensamblarse, sin  modificación previa, 
en diferentes situaciones de enseñanza-aprendizaje, sean éstas 
similares o desiguales entre sí y que deberían disponer de las in-
dicaciones suficientes para su referencia e identificación” (p. 1).
Zapata Ros (2005), por su parte, afirma que “los objetos 
de aprendizaje reutilizables son recursos digitales que pueden 
integrarse en distintos contextos curriculares apoyando progra-
mas formativos con distintos objetivos, destinatarios, etc. y que 
pueden reutilizarse indistintamente sin adaptación” (p. 3).
Las definiciones anteriores acuerdan, en su mayoría, en 
que los OA deben ser recursos digitales reutilizables diseñados 
con una intencionalidad educativa. Esto da lugar a que en mu-
chos casos se confundan recursos educativos con objetos de 
aprendizaje. La definición nos debería dar un marco de referen-
cia para identificar claramente a los OA; para ello, sería desea-
ble nos ofreciera una visión sobre la estructura del OA. 
Algunos estudiosos del tema suelen clasificar a los objetos 
de aprendizaje según el nivel de granularidad, esto es, el tama-
ño de un OA. Desde los más pequeños a los más complejos o 
grandes. McGreal (2004) define los siguientes niveles de granu-
laridad:
• El más simple es el objeto de información, un texto, una 
imagen, un video, etc. 
• Lección: un objeto de información al que se le suman 
actividades.
• Módulo: un conjunto de lecciones.
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• Curso: varios módulos.
• Programa: varios cursos.
Cuando aumenta la granularidad del objeto, éste se vuelve 
menos reutilizable en otros contextos. Esta propiedad (la reusa-
bilidad) es uno de los pilares del diseño de objetos de aprendi-
zaje; es deseable que se cumpla. La reusabilidad es un concepto 
central para Polsani (2003) y afirma que sin la reusabilidad, un 
OA se convertiría en una simple imagen o página web.  En este 
sentido Higgs, Meredith & Hand (2003) afirman que maximi-
zar la reusabilidad de un OA requiere minimizar la cantidad de 
información del contexto. 
Otros encuadres (Garcia-Barriocanal, Sicilia & Sanchez-
Alonso, 2005), aplican criterios diferentes –asimilables a mira-
das más generales sobre posibles objetos de uso escolar- según 
puede advertirse en la siguiente enumeración:
• Un objeto didáctico tiene carácter individual si el indivi-
duo es el objeto principal del aprendizaje.
• Un objeto didáctico tiene carácter social si el aprendizaje 
se lleva a cabo mediante la interacción entre el estudian-
tes y otras personas, como un tutor u otros estudiantes.
• Un objeto didáctico es de carácter reflexivo si existe re-
flexión consciente sobre la experiencia educativa, me-
diante la cual la experiencia se transforma en aprendi-
zaje.
• Un objeto didáctico es de carácter no-reflexivo si el 
aprendizaje se explica mediante procesos como el con-
dicionamiento, el aprendizaje pre-consciente, memori-
zación o aprendizaje de capacidades o aptitudes.
• Un objeto didáctico está basado en la información, si 
hay un cuerpo externo de información (texto u otros 
elementos) que conforman la base de la experiencia y el 
material fundamental para el aprendizaje.
• Un objeto didáctico está basado en la experiencia si el 
aprendizaje se alcanza mediante la experiencia directa, 
la aplicación práctica y el desarrollo de actividades.
L’Allier (1998), definía OA como la mínima estructura in-
dependiente que contiene un objetivo, una actividad de apren-
dizaje y un mecanismo de evaluación. Esta definición refleja 
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adecuadamente los aspectos del diseño instruccional, pero ol-
vida lo digital. En el portal de la comunidad  “Aprendiendo con 
Objetos de Aprendizaje”, se extiende la definición anterior y se 
define un OA como “la mínima estructura independiente que 
contiene un objetivo, una actividad de aprendizaje, un metadato 
y un mecanismo de evaluación, el cual puede ser desarrollado 
con tecnologías de infocomunicación (TIC) de manera de posi-
bilitar su reutilización, interoperabilidad, accesibilidad y dura-
ción en el tiempo” (APROA, 2005). Esta definición introduce 
como parte constitutiva del OA la independencia, la evaluación, 
y los metadatos. La independencia es un aspecto de relevancia 
cuando hablamos de re-utilizar un OA, ya que si éste depende 
demasiado de otros objetos, se vuelve difícil combinarlo con 
otros objetos. Si pensamos en un OA como una herramienta 
para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje, es inheren-
te a este proceso la evaluación. Entonces, un OA debe contener 
un mecanismo de evaluación. Los metadatos24 se plantean como 
parte constitutiva del OA; esta información sobre el objeto per-
mitirá su almacenamiento y recuperación desde repositorios. 
También, propiciará una mayor reutilización de los objetos y, en 
teoría, garantizará interoperabilidad y accesibilidad.
Un objeto de aprendizaje se puede definir como una unidad 
didáctica digital diseñada para alcanzar un objetivo simple 
de aprendizaje, que puede ser reutilizada en diferentes entor-
nos educativos y en distintos contextos de aprendizaje, que 
es auto-contenida y cuenta con metadatos que propicien 
su accesibilidad y, además, con elementos que permitan su 
contextualización.
4.2 Las características de los objetos de aprendizaje
Dentro de las características más destacadas de los objetos 
de aprendizaje, podemos mencionar: 
• Reutilización: pueden utilizarse en diferentes situacio-
nes educativas, combinándose y adaptándose a varios 
24 Metadatos: “Información acerca del contenido que incluye la descripción de las características y 
relaciones entre los ítem de cada categoría” (ADL, 2006, p.18). 
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contextos de aprendizaje.
• Interoperabilidad: se pueden integrar en diferentes pla-
taformas.
• Accesibilidad: sus metadatos permiten ser identificados 
y almacenados fácilmente en los repositorios de la Web.
• Durabilidad: los objetos deben permanecer vigentes en 
el tiempo.
Hay consenso en que los OA deben estar diseñados con 
una intencionalidad pedagógica. En este sentido, se formulan 
precisiones con respecto a los rasgos que un objeto de aprendi-
zaje debe tener para ser considerado realmente de aprendizaje:
• Ser un recurso didáctico en formato digital.
• Tener un objetivo de aprendizaje.
• Ser generado para su reutilización en diversos contextos 
de aprendizaje.
• Estar formado por la unión de diversos recursos digita-
les como imágenes, audio, video, animaciones, etc.
• Estar diseñado con estándares.
• Contener aspectos que permitan la evaluación y ser eva-
luado.
• Contener una estrategia instruccional.
• Estar construido con metadatos.
• Ser dinámico e interactivo.
• Estar orientado hacia el aprendizaje.
• Estar centrado en el estudiante.
4.3 Los objetos de aprendizaje en el proceso educativo
El proyecto Open e-Learning Content Observatory Servi-
ces (OLCOS) de la Unión Europea desarrolla una serie de activi-
dades para promover la creación, así como el compartir y reuti-
lizar los Recursos Educativos Abiertos (REA) en ese continente 
y a nivel Internacional. 
Los REA son vistos como un material trascendente en la 
aplicación de las políticas para mejorar la enseñanza continua 
en todos los niveles, incluida la educación permanente. Sin em-
bargo, Ferran et. al. (2007) enfatizan que:
Proveer de REA al todavía imperante modelo de 
transferencia de conocimientos centrado en el 
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profesor, será de poca o nula utilidad para propor-
cionar al profesorado y alumnado las competencias 
y habilidades necesarias para participar eficazmente 
en dicha sociedad.
Hay otro aspecto a tener en cuenta en cuanto a la incor-
poración de objetos de aprendizaje al ámbito escolar. Alejandro 
Piscitelli  (2007) ironiza, al decir que “existe una ley de Moore 
semántica que trabaja del mismo modo que la aceleración tec-
nológica promoviendo la obsolescencia planeada” (p. 19). 
En el blog de la Universidad Oberta de Catalunya, Juliá 
Minguillón (2007) destaca:
…la tecnología ha permitido suavizar la curva de 
aprendizaje de muchas materias mediante el uso de 
herramientas avanzadas como materiales interacti-
vos, simuladores, entornos de aprendizaje virtuales 
y escenarios que difuminan la barrera entre apren-
der, experimentar e incluso divertirse. El proceso de 
aprendizaje ha dejado de ser una simple transmisión 
de contenidos entre el profesor (productor) y el estu-
diante (consumidor), sino que se potencian estrate-
gias que rompan esta diferenciación y la inviertan, 
promoviendo que el estudiante participe mediante 
debates, trabajo colaborativo, etc. y que no sea un 
sujeto meramente pasivo.
Sin embargo, el mismo autor advierte sobre la necesidad 
de tener cuidado al incorporar estos elementos al proceso de 
enseñanza-aprendizaje, por cuanto: 
Es muy fácil caer en la tentación de querer esconder 
ciertos detalles técnicos (básicamente recursos mate-
máticos, por ejemplo) en forma de visualizaciones y 
animaciones, y pretender que los estudiantes puedan 
obviar semejantes herramientas (matemáticas) mien-
tras usan otras más agradables (simulaciones). Otras 
veces se puede caer en el error de introducir elemen-
tos nuevos que no han sido suficientemente contras-
tados (blogs, wikis, etc.) y suponer que simplemente 
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a través de su uso los estudiantes construirán conoci-
miento, sin tener en cuenta lo que aportan al proceso 
de aprendizaje.
A esta pretensión de eliminar las dificultades inherentes 
al proceso de aprendizaje, al darle un marco agradable a la vis-
ta y lúdico, Minguillón, la compara con la oferta educativa de 
aquella recordada serie televisiva denominada Plaza Sésamo y 
convoca a trabajar en profundidad la incorporación de recursos 
tecnológicos al aula para mejorar los resultados académicos y 
no sólo ponderar el atractivo “visual y lúdico para motivar a los 
estudiantes”. Entre esos recursos, están los objetos de aprendi-
zaje. 
Es importante que un docente sepa adonde recurrir para 
encontrar este tipo de material; si puede generarlo mucho 
mejor; en ambos casos, que pueda discernir sobre las con-
diciones pedagógicas que ese objeto pueda tener y cómo y 
cuándo usarlo en sus clases.
Ahora bien, la producción de objetos de aprendizaje requie-
re conocimientos técnicos específicos; en particular, el manejo de 
herramientas de diseño digital. Además de, claro está, en el dise-
ño de materiales educativos. Por lo cual, es necesario un entrena-
miento tanto en el manejo de herramientas y la capacitación en 
el diseño de materiales. En ambos casos, estos saberes deberían 
provenir de su etapa de formación inicial. 
Un objeto de aprendizaje puede ser usado en el ámbito edu-
cativo como recurso didáctico en formato digital, y diseñado para 
su reutilización en diversos contextos áulicos. Se debe tratar como 
una estrategia de innovación educativa; como tal, con objetivos 
claros de aprendizaje. Para favorecer su movilidad entre diferentes 
plataformas, se recomienda crearlo a partir de estándares adecua-
dos y de aspectos que permitan su evaluación.
Es vital pensar el modo en que el objeto de aprendizaje 
que se utilizará en el ámbito educativo contribuye a lograr los 
objetivos de un curso determinado y como se integrará con las 
demás actividades escolares.
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 “Enseñar y aprender desde la perspectiva de los objetos de 
aprendizaje exige nuevas formas de pensar y hacer la ense-
ñanza y el aprendizaje, dado que los diseños pedagógicos 
así como los desarrollos y procesos de enseñanza-aprendi-
zaje han de plantearse de manera diferente” (Garcia Aretio, 
2005, p.3).
Núria Ferran et al. (2007) precisa algunas de las posibili-
dades de los objetos de aprendizaje en el campo educativo:
• Flexibilizar el diseño de cursos, con las posibilidades de 
los OA de ampliar la oferta de materiales, a través de su 
reutilización y facilidad de reemplazo.
• Mejorar y revalorizar los OA, a través de los aportes de 
la comunidad educativa. Los OA pueden ir evolucionan-
do y mejorando a medida que son usados (reutilizados) 
en diferentes contextos y con distintos grupos.
• Promover un aprendizaje centrado en el estudiante.
4.4 Evaluación de los objetos de aprendizaje
Es importante tener en cuenta que cualquier objeto de 
aprendizaje debe verificar la misma premisa que cualquier otra 
propuesta pedagógica: cumplir con los objetivos planteados  y 
desarrollar competencias educativas que permitan asegurar los 
aprendizajes propuestos en ese OA.
Ahora bien, desde la perspectiva que aquí se está plantean-
do tiene otro requisito imprescindible: estar orientado hacia los 
usuarios y el contexto en que se desenvuelven para asegurar la 
participación de los estudiantes y su integración en los procesos 
de aprendizaje.
El cumplimiento de estas premisas que, hasta cierto punto 
parecen obvias en un ámbito escolar, es esencial para alcanzar los 
objetivos pedagógicos. Por tanto, antes de utilizar un OA, como 
para cualquier otro recurso, se debe realizar un selectivo proceso 
de evaluación, para discriminar su nivel de pertinencia a la activi-
dad prevista, la facilidad con que el diseño contribuye al aprendi-
zaje; y su adaptabilidad al uso que se le quiere dar.
Los docentes deben conocer criterios de evaluación 
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para evaluar los OA. Aunque existen varias tendencias dentro 
de quienes plantean metodologías para evaluar los objetos de 
aprendizaje, Ruíz Gonzalez et al. (2007, p. 4) proponen tener 
en cuenta:
• Contenidos: “congruencia y veracidad de los contenidos, 
utilidad de los ejemplos y casos de estudio que propon-
gan, calidad explicativa, caducidad de los contenidos”.
• Diseño instruccional: “facilidad de navegación, buen uso 
de recursos audiovisuales, aseguramiento de metas peda-
gógicas mediante la aplicación de competencias taxonó-
micas; interacciones con los usuarios”. Podríamos agre-
gar, asegurar el alcance de los objetivos a partir de las 
actividades planteadas y actividades de evaluación.
• Metadatos: “validez y congruencia de la información 
plasmada;  uso de estándares, utilidad y relevancia de los 
campos llenados”.
A lo anterior, se le puede sumar:
• Aspectos estéticos: calidad del entorno audiovisual, ca-
lidad y cantidad de elementos multimedia, atractivo al 
usuario, adecuado manejo de hipertextos, originalidad 
en la presentación.
4.5 Los repositorios de objetos de aprendizaje
La presencia cada vez mayor de recursos educativos, y de 
OA en particular, en el entorno virtual, está impulsando la apa-
rición de espacios que permitan organizar esos contenidos. En 
ese marco, han surgido los contenedores conocidos como Re-
positorios de Objetos de Aprendizaje (ROA). “Un repositorio 
de OA es una colección ordenada de objetos de aprendizaje que 
brinda facilidades para ubicarlos por contenidos, áreas, catego-
rías y otros descriptores” (Rosanigo et al., 2007, p. 2).
Una característica importante de los objetos de apren-
dizaje es su posibilidad de clasificarlos o catalogarlos, con la 
utilización de metadatos y que permite ubicarlos en los ROA. 
Los metadatos son información acerca del contenido del objeto 
(tema, uso, autor, etc.). Esta información debe estar estructura-
da, guardar una distribución y un orden. Ejemplo de metadatos 
son las fichas de las bibliotecas. 
Como se trata de información estructurada, debe utilizarse 
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estandares de metadatos, pues permiten una forma consensuada 
de almacenar la información. Facilita su indexación en la Web; 
por lo tanto, su posterior búsqueda y reutilización por otros 
docentes. 
Los repositorios son bancos o bases de datos que coleccio-
nan OA (o referencias a éstos), los cuales se indexan a través 
de sus metadatos. Los ROA cuentan con  herramientas para 
la localización, visualización y descarga de los OA.
Podría preguntarse: ¿Por qué los metadatos son importantes 
para los OA? Porque permiten clasificar los OA y, de este modo, 
agilizan su localización al utilizar diferentes criterios de búsqueda. 
También posibilitan el almacenamiento, pues permiten una fácil 
catalogación del objeto. Además, aceleran la toma de decisiones; 
esta capa semántica que rodea al objeto permite decidir a priori si 
es el objeto buscado. Esta descripción debería simplificar el descu-
brimiento, la localización, evaluación y adquisición de los recursos 
educativos, a los estudiantes, docentes y a los procesos de software 
automatizados (Barker, 2005). Esto impacta, directamente, en la 
reusabilidad.
La posibilidad de almacenarlos virtualmente facilita la reco-
pilación de recursos, ya que basta con administrar sólo los meta-
datos que apuntan a recursos distribuidos en Internet.
Los metadatos también propician la interoperabilidad en-
tre repositorios. La interoperabilidad se da cuando “dos sistemas 
o componentes intercambian información y usan la información 
que ha sido intercambiada” (Friesen & Roberts, 2006). Los me-
tadatos hacen posible que una búsqueda pueda ser realizada en 
varios ROA al mismo tiempo; a esto, se lo denomina búsqueda 
federada.
Los beneficios expuestos en párrafos anteriores (princi-
palmente, la interoperabilidad) dependen, en gran parte, de que 
exista un alto grado de compatibilidad entre los metadatos que 
se utilizados. Esto es posible si se emplean estándares reconoci-
dos. Dentro de la comunidad educativa internacional, prevalecen 
dos estándares para metadatos IEEE Learning Object Metadata 
(LOM) y Dublin Core Metada Initiative (DCMI), aunque exis-
ten otros como IMS Learning Resource Metadata o CanCore. En 
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cualquier caso, ya se han propuesto los mapeos (equivalencias) 
que permiten pasar de un estándar a otro, aunque en algunos ca-
sos son incompletos debido a la cantidad de elementos definidos 
para cada estándar (Barker, 2005).
Tal como lo plantea García Aretio (2005): 
Si se generalizara la estandarización de objetos, repo-
sitorios, sistemas, plataformas, etc. estaríamos promo-
viendo también la generación de equipos multidiscipli-
nares de pedagogos, psicólogos, informáticos, expertos 
en contenidos, documentalistas, etc. que paulatina-
mente se irían convirtiendo en especialistas en estos 
temas. Igualmente se aumentaría la confianza de los 
usuarios en estas tecnologías como herramientas para 
el aprendizaje. La evaluación de objetos, repositorios y 
plataformas se haría más fácil porque los indicadores 
para la misma serían transparentes (p. 5).
Entre los estándares más usados para “empaquetar” ob-
jetos de aprendizaje se encuentran SCORM, usado por la 
plataforma Moodle, entre otros, IMS y LOM, por citar 
sólo algunos.
Dentro de los estándares debemos mencionar a SCORM25 
(Shareable Content Object Reference Model) “modelo de referen-
cia que integra un conjunto de estándares, especificaciones y guías 
interrelacionadas, diseñadas para reunir los requerimientos de los 
contenidos y sistemas en educación” (ADL, 2009, p. 1). Dice Za-
pata Ros (2005) “el modelo SCORM está constituido, pues, por el 
conjunto de especificaciones que permiten desarrollar, empaque-
tar y distribuir materiales formativos en el lugar y momento pre-
cisos conservando sus funcionalidades y características” (p. 12). 
El estándar SCORM fue promovido por el Departamento de 
Defensa de los Estados Unidos de América y de la Casa Blanca, a 
través de la creación de ADL (Advanced Distributed Learning) en 
1997.
25  Para ampliación dirigirse a http://www.adlnet.gov 
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ADL (2009, p. 1), establece los siguientes requerimientos 
para los OA basados en el estándar SCORM:
•	Accesibilidad:	capacidad de acceder a los componentes de 
enseñanza desde un sitio distante a través de las tecnolo-
gías web, así como distribuirlos a otros sitios.
•	Adaptabilidad: capacidad de personalizar la formación en 
función de las necesidades de las personas y organizaciones.
•	Durabilidad: capacidad de resistir a la evolución de la tec-
nología sin necesitar una reconcepción, una reconfigura-
ción o una reescritura del código.
•	Interoperabilidad:	capacidad de utilizarse en otro empla-
zamiento y con otro conjunto de herramientas o sobre 
otra plataforma de componentes de enseñanza desarro-
lladas dentro de un sitio, con un cierto conjunto de herra-
mientas o sobre una cierta plataforma. Existen numerosos 
niveles de interoperabilidad.
•	Reusabilidad: flexibilidad que permite integrar componentes 
de enseñanza dentro de múltiples contextos y aplicaciones.
A continuación se presenta una lista de ROA de acceso libre. 
Una caracterización de estos Repositorios puede encontrarse en 
Astudillo & Willging (2009):
• agrega, http://www.proyectoagrega.es/ 
• Banco Nacional de OA de Colombia Aprende, http://
www.colombiaaprende.edu.co
• Edna, http://www.edna.edu.auedna
• educarchile, http://www.educarchile.cl
• Learning Resource Exchange,http://lreforschools.eun.org
• LearningSpace, http://openlearn.open.ac.uk/
• LORN, http://lorn.flexiblelearning.net.au/ 
• MERLOT, http://www.merlot.org
• SMETE Digital Library, http://www.smete.org/smete 
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ACTIVIDADES PROPUESTAS
• Buscar en Google repositorios de OA; seleccionar por lo 
menos dos, indicando qué criterio se usó para seleccio-
narlos.
• Identificar las características comunes en los OA, en uno 
de los repositorios seleccionados.
• Visitar los repositorios seleccionados e informarse si son 
repositorios abiertos (que cualquiera puede contribuir) y 
cuáles son los requisitos para contribuyentes.
• Transformar un objeto de aprendizaje para distribución 
en CD en otro para distribución en la Web.
• Seleccionar dos o tres OA en uno de los repositorios y 
analizarlos en base a sus características y estándares. 
• Crear un portfolio para que actúe como repositorio de 
pequeños objetos de aprendizaje tomados de la Web.
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Capítulo 
Web 2.0
5
“En la Web 2.0, se trata de utilizar la inteligencia colectiva 
y de que todo esté conectado con todo. Lo que hoy entendemos 
por ordenador, es tan sólo una herramienta de acceso al cerebro 
electrónico global que estamos creando”27. La Web 2.0, un tér-
mino sobre el cual no hay acuerdo, sigue siendo tema de debate y 
una fuente inagotable de recursos para la educación, además de 
un nuevo paradigma denominado Learning 2.0.
26  http://geekandpoke.typepad.com/geekandpoke/web20/ 
27 Entrevista realizada por Christina Bergmann a Tim O’Reilly (DW-WORLD). http://www.dw-world.
com/dw/article/0,2144,2648965,00.html 
Imagen adaptada de una viñeta del sitio Geek & Poke26 
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5.1 ¿Qué es la Web 2.0?
La Web 2.0, término acuñado Tim O’Reilly, sinónimo de 
innovación, en Internet. Un sinnúmeros de empresas utiliza ya 
el 2.0, en un intento por mostrar que están a la vanguardia en 
tecnología para internet. Es el disparador de una gran cantidad 
de conceptos como business 2.0, e-learning 2.0, infoxicación 
2.0, government 2.0, oficina 2.0, hasta llegar al extremo de vida 
2.0. Se incorpora el “2.0” a casi todo aquel concepto relaciona-
do con el original, a modo de apellido (Fumero & Roca, 2007).
La pregunta, entonces; ¿Qué es la Web 2.0? Según Tim 
O’Reilly (2007) “La Web 2.0 consiste en crear aplicaciones que 
utilicen Internet como plataforma”. Para Rives (2007), “Web 
2.0 hace referencia a la evolución que ha experimentado el ser-
vicio Web” (p. 1). Por su parte Anderson (2007), sostiene que la 
Web 2.0 es un término paraguas, un marco de referencia para 
las ideas que se encuentran detrás de los nuevos servicios web 
que se prestan en internet.
Las afirmaciones anteriores referieren a que se trata de un 
concepto y no a una nueva tecnología. Las nuevas tecnologías 
han propiciado y acompañado a la Web para evolucionar a la 
Web 2.0; una Web que evolucionó hasta convertir a Internet en 
una plataforma, un lugar donde los usuarios encuentran servi-
cios y espacios de interacción y no sólo información. Hay que 
pensar en la Web 2.0 como el núcleo de un sistema, alrededor 
del cual gravitan un gran número de tecnologías que han con-
vertido a la Web en una Web social. En este sentido, Fumero  & 
Roca (2007) declaran que la Web 2.0 ha convertido a “la Red 
en un espacio social, con cabida para todos los agentes sociales, 
capaz de dar soporte a y formar parte de una verdadera socie-
dad de la información, la comunicación y/o el conocimiento” 
(p. 10). 
El concepto Web 2.0 comprende tecnologías como blogs, 
wikis, servicios de almacenamiento de marcadores, podcasts, 
RSS feeds y redes sociales. Estas tecnologías ofrecen a los usua-
rios herramientas para generar y compartir libremente conteni-
dos al utilizar la Web como plataforma, además de comunicarse 
y buscar información. Permiten así que el usuario sea artífice 
de su propia Web. En la Web 2.0 son  las personas las quienes 
producen los contenidos y asumen más protagonismo al hacerlo 
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de forma colaborativa (Garcia Aretio, 2007). Más aún, ellos re-
gulan y gestionan el contenido, por medio de la votación o la 
edición. Ejemplo de esto son las Wikis y los blogs (o Fotologs). 
Las tecnologías han trasformado la manera en la que se crean 
los contenidos así como la forma en la que éstos se distribuyen 
y consumen (Gomero, 2006). 
Internet	2	≠	Web	2.0
No se debe confundir la Web 2.0 con la Internet 2. La In-
ternet 2, como señala Wikipedia, “es una red telemática 
desarrollada principalmente por las universidades estado-
unidenses, construida en fibra óptica y que permite altas 
velocidades con una gran fiabilidad”. Internet 2 es una red 
de computadoras de alta velocidad, mientras que la Web 2.0 
refiere a un fenómeno social.
5.2 Los 7 principios constitutivos de la Web 2.0
O’Reilly (2005) enumera siete características que distin-
guen a la Web 2.0 de su antepasado la Web 1.0:
1. La Web como plataforma 
En la Web 2.0 se comienza a ver la red como un sistema 
único al cual ingresamos en busca de algún servicio, y no sim-
plemente por información. Aquí se habla de los webtop, apli-
caciones tradicionalmente de escritorio que se ofrecen como 
un servicio a través de la Web. Por ejemplo, los procesadores 
de texto y las hojas de cálculo. Los webtop se diferencian de 
sus parientes de escritorio por permitir el trabajo colaborativo. 
Ejemplos de este tipo de servicios Web, : Google Docs (Figura 
5.1), MyWebDesktop (Figura 5.2), ZOHO Work Online (Figu-
ra 5.3), DropBox o WebOffice entre otros. 
 2. Utilizar la inteligencia colectiva
Este concepto no sólo engloba a los sitios donde el con-
tenido es generado y regulado por los usuarios de la Web, sino 
también a aquellos que van mejorando sus prestaciones a partir 
de la actividad de los usuarios. Cuanto más se utiliza un servicio 
más eficiente se vuelve. Un claro ejemplo del aprovechamiento 
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de la inteligencia colectiva es la enciclopedia en línea Wikipe-
dia. Pero, también, ejemplo de esto son los Weblogs o los sitios 
como del.licio.us, Flickr o Amazon.
3. Los datos son el próximo “Intel Inside” 
Se pude observar, en más de una máquina, el logotipo 
“Intel ® Inside”; indica el respaldo de la empresa Intel en al-
gunos de los componentes de la máquina. En la Web 2.0, mu-
chas empresas brindan servicios ofreciendo acceso a sus bases 
de datos y/o a los algoritmos.30 Esto propicia el diseño de un 
sinnúmero de aplicaciones con acceso a esos datos y/o servicios. 
Estas aplicaciones muestran como señal de calidad (al igual que 
Intel Inside) de dónde provienen los datos/servicios. Muestran, 
28 Disponible en línea en: https://docs.google.com/ 
29 Disponible en línea en: https://www.mywebdesktop.net/
30 Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la solución de un problema (RAE).
Figura 5. 1 Captura de pantalla de una planilla de cálculos en Google 
Docs28 
 
Figura 5. 2. Captura de pantalla de una lista de marcadores en MyWeb-
Desktop29
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un componente original y de calidad detrás de la aplicación. 
Un ejemplo se puede observar en sitios que utilizan la búsque-
da personalizada de Google (Custom Search Engine), donde se 
incluye el logotipo de la empresa como garantía tanto de los 
algoritmos de búsqueda como de las bases de datos a las que se 
accede (Figura 5.4).
4. El fin del ciclo de las actualizaciones de versiones del software 
Una característica del software (visto de manera tradi-
cional) es la actualización periódica, a través de nuevas versio-
nes que se liberan o “parches” que solucionan algún problema 
o falla de seguridad. En la Web 2.0, esta idea tiende a desapa-
recer. Las aplicaciones Web o sitios Web están en una perma-
nente actualización. Las empresas evalúan permanentemente 
el éxito (o no) de la actualización y así, éstas se convierten 
en permanentes (o no). Esto hace que las aplicaciones sigan 
31 Disponible en línea en: http://www.zoho.com/
Figura 5. 3 Captura de pantalla de la suit de aplicaciones webtop ZOHO31 
Figura 5. 4 Captura de pantalla de Moodle.org, donde se utiliza la 
búsqueda personalizada de Google
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siendo beta,32 durante largos períodos o permanentemente.
5. Modelos de programación livianos 
Esta característica de la Web 2.0 se relaciona con la progra-
mación de servicios simples y su reutilización. En lugar de crear 
nuevos servicios web, se combinan los existentes para darle al 
conjunto un valor agregado. A este tipo de aplicaciones híbridas, 
se las llama mashup. Un ejemplo de web service, caracterizado 
por su simplicidad, es el RSS. Este servicio permite la distribución 
de contenido, a través de la Web, cada vez que el sitio de noti-
cias se actualiza. Lo utilizan algunos blogs o diarios en línea para 
distribuir noticia de último momento. Un ejemplo de mashup, 
HousingMaps33 (Figura 5.5), unión de Craigslist (una web dedi-
cada a los clasificados) y Google Maps (el servicio de Google que 
muestra imágenes satelitales y el trazado de caminos). Estos dos 
sitios unieron fuerzas para permitir buscar viviendas y que éstas 
aparezcan en un mapa. Otro ejemplo es LivePlasma34 (Figura 5.6), 
un sitio que utiliza los datos de Amazon.com para armar un mapa 
que relaciona diferentes artistas, en función de los datos provistos 
por la tienda en línea. Un ejemplo más lo da el sitio Panoramio, un 
sitio para subir fotografías, que también se une con Google Maps 
para mostrar el lugar exacto en el mundo de donde pertenece la 
fotografía (Figura 5.7).
32 Se llama así a las versiones no definitivas de software; si bien son funcionales, están en etapa de 
evaluación.
33 http://www.housingmaps.com/
34 http://www.LivePlasma.com/ 
Figura 5. 5 Captura de pantalla de un documento en Housingmaps
104 |
Aprendiendo con Tecnologías
6. El software no limitado a un sólo dispositivo
Otra característica de muchas aplicaciones 2.0 es la de es-
tar programadas o tener versiones para distintos dispositivos. 
Funcionan en computadoras, pero también en teléfonos celula-
res, iPod, iPad. La tecnología móvil, en sus distintas versiones, 
ya ofrece la posibilidad de la conexión a la red (la tecnología 
3G35 , por ejemplo) y aplicaciones como GMail cuentan con 
versiones para estos dispositivos.
35 3G es la abreviación de tercera-generación de transmisión de voz y datos a través de telefonía móvil.
Figura 5. 7 Captura de pantalla de un documento en Panoramio
Figura 5. 6 Captura de pantalla de un documento en LivePlasma
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7. Experiencias enriquecedoras para el usuario
Los navegadores y los lenguajes de programación permi-
ten a los programadores brindar a los usuarios interfases cada 
vez más agradables y amigables. Aplicaciones web como gDocs 
permiten trabajar de manera colaborativa sobre una platafor-
ma muy similar a las herramientas de ofimática. Otro ejemplo 
es el sistema operativo Web eyeOS; instalado en un servidor, 
brinda al usuario conectado a la red las funcionalidades básicas 
de un sistema operativo de escritorio como Windows o Linux 
(Figura 5.9). También, pequeñas aplicaciones que enriquecen las 
funcionalidades de otro programa, conocidas como gadget, por 
ejemplo los que se agregan a iGoogle (Figura 5.10) o el ofrecido 
por Clarín.com para instalar en el escritorio y recibir las últimas 
noticias del diario.
 Figura 5. 8 GMail funcionando en dispositivos móviles
Figura 5. 9 Captura de pantalla del sistema operativo Web eyeOS
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5.3 Satélites de la Web 2.0
Alrededor de la Web 2.0 giran una serie de términos-saté-
lite que retroalimentan su evolución. Software social, arquitec-
tura de la participación, contenidos generados por el usuario, 
rich Internet applications (RIA), folcsonomías, sindicación de 
contenidos (RRS) y redes sociales, son sólo algunos en la lar-
ga lista de conceptos que enriquecen este fenómeno (Cobo & 
Pardo, 2007). Algunos de ellos fueron abordados en la sección 
anterior; aquí, son tratados con más detalle. Vale aclarar que las 
aplicaciones que se mencionadas a continuación, pueden apare-
cer como ejemplo de uno o varios términos.
5.3.1 Software social
El concepto de software social (al igual que el de Web 2.0) 
tuvo un comienzo controvertido; muchos lo consideraban un 
“boom” publicitario. Los críticos juzgaban al software social 
simplemente como un término de moda utilizado en la blogós-
fera, con el objetivo de convertir algo que ya existía en un nuevo 
fenómeno (Boyd, 2007).
Clay Shirky (2003) define el software social como aque-
llas aplicaciones que permiten la comunicación grupal, e incluye 
aquí desde el simple correo electrónico o el chat hasta las wikis 
y los ambientes 3D. Pero, para Boyd (2007), el software social 
va más allá de ser sólo un tipo de aplicación: el software social 
Figura 5. 10 Captura de pantalla de iGoogle en la que se observan gad-
get para el clima, buscar en YouTube, un traductor, entre otros.
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es un movimiento (surgido después de la caída de las empresas 
punto com) que abarca un conjunto de tecnologías. Estas tecno-
logías les ha dado a las personas la posibilidad de interactuar y 
han cambiado la manera en que participan y se comportan en la 
Web. En este sentido, dicen Fumero & Roca (2007) que “todo 
el universo web, se sustenta en una diversidad considerable de 
aplicaciones y servicios agrupados bajo el concepto de software 
social” (p. 16).
Ejemplo de software social son: mensajería instantánea 
(MSN o Talk), foros, wikis, blogs, editores colaborativos en 
tiempo real, software social, servicios de almacenamiento de 
marcadores, repositorios de recursos y mundos virtuales.
5.3.2 Arquitectura de la participación
Tim O’Reilly (2004) afirma que “la arquitectura de parti-
cipación describe la naturaleza de los sistemas que son diseña-
dos para que el usuario contribuya”. Ahora, la Web está cons-
truida sobre una arquitectura que depende de la participación 
de los usuarios para nacer, crecer y permanecer. Es decir, “la 
estructura reticular que soporta la Web se potencia en la medi-
da que más personas las utilizan. Esta arquitectura se construye 
alrededor de las personas y no de las tecnologías” (Cobo & 
Pardo, 2007, p. 49).
Los términos satélites de la Web 2.0 no sólo la caracterizan 
y definen, sino que además interactúan entre ellos. Dicen Cobo 
& Pardo (2007) “la idea de una arquitectura de la participación 
se basa en el principio de que las nuevas tecnologías potencian 
el intercambio y la colaboración entre los usuarios”. 
Uno de los primeros ejemplos de una aplicación diseñada 
pensando en la participación de los usuarios la da BitTorrent36. 
Empresa fundada en 2001 y encargada de la distribución de 
archivos a través de Internet, BitTorrent (al igual que Napster 
o eMule) convierten a cada usuario en un servidor y evitan, de 
esta manera, agregar servidores a medida que crece el volumen 
de archivos. Inauguran así un principio que hoy rige la Web 2.0: 
el servicio mejora automáticamente cuanta más gente lo usa. 
Este es un ejemplo de participación, donde cada usuario aporta 
36 http://www.bittorrent.com 
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sus propios recursos al grupo. “Hay una ‘arquitectura implícita 
de participación’, una ética de cooperación inherente, en la que 
el servicio actúa sobre todo como intermediario inteligente, co-
nectando los extremos entre sí y aprovechando las posibilidades 
que ofrecen los propios usuarios” (O’Really, 2005, p. 8). Fume-
ro & Roca (2007) aportan que “los sitios Web 2.0 acostumbran 
a tener una audiencia participativa, aportando textos como en 
la Wikipedia, enlaces como en del.icio.us, fotos como en Flickr, 
vídeos como en YouTube o datos profesionales como en Xing, 
LinkedIn o la española Neurona” (p. 86).
5.3.3 Contenidos generados por el usuario
Este principio está muy ligado con el ítem anterior, la ar-
quitectura de participación. El diseño de las aplicaciones con 
interfaces amigables y fáciles de utilizar (en las que se supone 
un esqueleto a rellenar por los usuarios) se ha convertido en el 
ámbito adecuado para que, millones de internautas ansiosos por 
participar, agreguen contenido y den vida al sitio web.
En Wikipedia (2009b), el concepto de contenido genera-
do por el usuario -también conocido como medios generados 
por los consumidores-, refiere a todo tipo de material, disponi-
ble públicamente, producido por el usuario final. Aquí se inclu-
yen desde páginas web, contribuciones hechas en blogs o wikis, 
hasta contenido multimedia como sonidos o videos digitales y 
presentaciones. Claros ejemplos son Wikipedia, YouTube y Flic-
kr, entre otros.
5.3.4 Rich Internet application
El término Rich Internet Application (RIA) fue acuñado 
por la empresa Macromedia, en 2002. Este tipo de aplicaciones 
combinan la flexibilidad, la velocidad de respuesta y la facilidad 
de uso de las tradicionales aplicaciones de escritorio con las po-
sibilidades de la Web (Adobe, 2009). 
AJAX (Asynchronous JavaScript And XML) es una meto-
dología que propició la combinación de dos lenguajes existentes 
y muy difundidos como JavaScript y XML para el desarrollo de 
aplicaciones web interactivas (Anderson, 2007).
Ejemplos de RIA son Gliffy (Figura 5.11) y FotoFlexer 
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(Figura 5.12), desarrollados con OpenLazlo37 y Adobe Flex38 
respectivamente. Ambas plataformas de código abierto.
5.3.5 Folcsonomía
Folcsonomía (folksonomy, en inglés), es un término acu-
ñado por Thomas Vander Wal; proviene de la conjunción de 
Folk (popular) y  Taxonomy (taxonomía). Se pude decir, en-
tonces, que folcsonomía se trata de categorizaciones populares 
(Garcia Aretio, Ruíz Corbella & Domínguez Figueredo, 2007), 
clasificaciones hechas por la gente.
Figura 5. 11 Captura de pantalla de Gliffy, una RIA que permite hacer 
diagramas en línea.
37 http://www.openlaszlo.org/
38 http://www.adobe.com/es/products/flex/
Figura 5. 12 Captura de pantalla de FotoFlexer, una RIA para re-
toque fotográfico.
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Según el propio Vander Wal, folcsonomía es el resultado 
del etiquetado que las personas hacen de información u objetos 
para su posterior recuperación. El etiquetado se realiza en un 
ambiente social (Vander Wal, 2007).
En cada uno de estos sistemas la gente clasifica sus imá-
genes/fotos, marcadores, páginas Web, videos, etc. a través de 
etiquetas; de esta manera las etiquetas más elegidas suben en la 
lista de popularidad (Smith, 2004) y con ellas, las entidades que 
clasifican.
Cobo & Pardo (2007) hablan de taxonomía social u or-
ganización de la información de manera colectiva, basada en la 
colaboración de las personas que cooperan a través de ordenar 
contenidos mediante etiquetas. En general, la información está 
organizada o clasificada por personas que tomaron por noso-
tros la decisión de cómo hacerlo (por ejemplo en una biblio-
teca). Las categorías usadas en las folcsonomías no obedecen a 
esta forma de clasificar, sino a las decisiones de etiquetado de 
los usuarios.
Por su parte, Fumero & Roca (2007) se refieren al etique-
tado semántico en colaboración y lo definen como la “asigna-
ción de etiquetas al contenido que se encuentra en la Web de la 
manera más sencilla posible”. Y agregan, esto “ha cambiado la 
forma en que se genera y consume un contenido multimediático 
y fragmentado, que se intercambia y comparte en entornos que 
van del grupo de trabajo y la comunidad a la red social” (p. 15).
Ejemplo de sitios web que utilizan folcsonomías, delicious.
com y flickr.com (Figura 5.13).
5.3.6 Sindicación de contenidos 
La idea de sindicación de contenidos no es nativa de la 
Web o de Internet. El concepto proviene de “syndication”, pa-
labra anglosajona aplicada a los medios de comunicación. Signi-
fica que un medio (radio, prensa, televisión) ofrece sus servicios 
en otros a través de un contrato entre ambos. Así, por ejemplo, 
un periódico puede ofrecer a los lectores notas de otras fuentes. 
Para la Wikipedia,39  es la “redifusión de contenidos informati-
vos o lúdicos de un emisor original por otro, que adquiere los 
39 Permanent link: http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Sindicaci%C3%B3n&oldid=25259896 
| 111
Web 2.0
derechos gracias a un contrato o licencia”.
Pero, ¿de qué se trata la redifusión de contenidos? La idea 
es similar a la de los servicios de noticias; en este caso, son sitios 
Web que distribuyen sus contenidos, ni bien se producen, a to-
dos los usuarios que solicitaron el servicio, o a otros sitios Web. 
En este sentido, dice Franganillo (2008) “muchos sitios Web de 
toda índole redistribuyen su contenido más reciente para faci-
litarnos el seguimiento de las novedades emergentes, las que se 
acaban de publicar en la espesa jungla de información que es 
Internet”. Lo que se envía al usuario (suscripto al servicio) es 
una lista de enlaces, junto con información adicional (metada-
to), que apuntan a la información nueva.
A las noticias o información enviadas se la denomina feed. 
Para leer los feeds o canales se utilizan un tipo de programa, 
denominado genéricamente agregador o lectores de feeds. Exis-
ten agregadores de escritorio (gratuitos), y también sitios que 
permiten la lectura de feeds,por ejemplo:
• FeedReader, http://www.feedreader.com/ 
• WinRSS, http://www.brindys.com/winrss/casmenu.php
• Awasu, http://awasu.com/branding/download.php 
• Netvibes, http://www.netvibes.com/ 
Figura 5.13 Captura de pantalla de delicious.com y flickr.com una folksonomía 
de marcadores.
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• Google Reader, http://www.google.es/reader/ 
• Bloglines, http://www.bloglines.com/), ver Figura 5.14.
Figura 5.14 Captura de pantalla de Bloglines, un agregador 
de contenidos basado en Web.
Dos tecnologías subyacentes permiten la redifusión de 
contenidos en la Web: RSS y Atom (Nottingham & Sayre, 2005).
5.3.7 Redes sociales
Cuando Moreno (1934) dibujó el primer sociograma (bos-
quejo compuesto de puntos conectados con líneas), probablemen-
te no imaginó que esos gráficos serían el origen de un nuevo modo 
de estudiar datos sociológicos. Pero tampoco pudo vislumbrar los 
alcances de las redes sociales a los que nos llevaría Internet.
Las red social es un concepto que excede a Internet y que 
lleva muchos años de desarrollo. Una red social esta representada 
por un conjunto de nodos y arcos. Los nodos en la red pueden ser 
personas, organizaciones, eventos, o lugares. Los arcos represen-
tan las relaciones entre los nodos.
Aplicaciones como MySpace, Facebook, Twitter, Hi5 o 
Buzz, aprovechan el denominado principio de los seis grados de 
separación (Gurebich, 1961; Milgram, 1967) de las redes socia-
les para aumentar su difusión. Éste se basa en la capacidad de 
conectarse con otro ser humano, a través de conocidos comunes 
(o conocidos de conocidos) y afirma que toda la gente del planeta 
está conectada, en promedio, a través de no más de seis personas 
(Figura 5.15).
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5.3.8 Inteligencia colectiva
La inteligencia colectiva es un concepto desarrollado por 
el filósofo Pierre Lévy, quien en 1997 publica “Inteligencia Co-
lectiva: por una antropología del ciberespacio”. Allí manifiesta 
la existencia de un saber colectivo, distribuido entre toda la hu-
manidad; conectado y potenciado por las tecnologías. Cobo & 
Pardo (2007) definen inteligencia colectiva como “la capacidad 
que tiene un grupo de personas de colaborar para decidir sobre 
su propio futuro, así como la posibilidad de alcanzar colectiva-
mente sus metas en un contexto de alta complejidad” (p. 47). 
Desde el portal educ.ar, Carina Maguregui (2009) afirma 
que “la inteligencia colectiva es una inteligencia distribuida en 
todas partes, ubicua, incesantemente valorizada, coordinada en 
tiempo real, resultante de una movilización efectiva de compe-
tencias. Nadie sabe todo, todos sabemos alguna cosa: todo saber 
está en la conjunción”.
Para Tim O’Reilly (2007), la primera regla para las aplica-
ciones de la Web 2.0 es que deben aprender de sus usuarios e ir 
mejorando en proporción a su número: “En la Web 2.0, se trata 
de utilizar la inteligencia colectiva”.
40 Imagen extraída de Wikipedia (http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Six_degrees_of_separation.
png) 
Figura 5.15 La figura40 ilustra una red social y el concepto de 
seis grados de separación. Visualización artística: Laurens van 
Lieshout, 2006.
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Prueba del éxito de esta idea es Wikipedia, donde la inte-
ligencia colectiva ha logrado crear y mantener actualizada una 
enciclopedia a nivel mundial; ya superan la cantidad de entrada 
de la reconocida Enciclopedia Británica.
5.4 La propiedad intelectual
La participación de los usuarios en la construcción de los 
contenidos publicados en la Web provoca controversias rela-
cionadas a la propiedad de los materiales que se distribuyen en 
esta red; cómo y quiénes los pueden utilizar, cuáles son las res-
tricciones en este nuevo ambiente. Hacemos aquí una primera 
mención en el estado actual de la situación; más adelante, en un 
próximo capítulo, retomaremos este tema.
Uno de los procedimientos habituales para la protección 
del material intelectual ha sido las leyes de copyright; sin em-
bargo, es cada vez menos utilizado en Internet por el usuario 
común.
Una de las alternativas es proteger los contenidos publica-
dos en un sitio web, bajo la licencia Creative Commons (Figu-
ra 5.16). La licencia41 Creative Commons, desarrollada por la 
organización del mismo nombre sin fines de lucro, provee una 
herramienta legal (libre y gratuita) para que, tanto individuos 
como empresas o instituciones, concedan parte de los derechos 
sobre su material y reemplacen la frase “todos los derechos re-
servados” por “algunos derechos reservados”. La importancia 
de esta frase radica en que esta licencia queda a la mitad entre la 
rigidez del copyright y el material de dominio público (Creative 
Commons, 2009). Así es posible proteger el material, sin limitar 
completamente su uso o distribución.
41 Una licencia es un instrumento legal (acuerdo / contrato) que indica qué se puede y qué no se 
puede hacer con una obra intelectual. Las licencias se caracterizan por regular los usos posibles sobre 
las obras intelectuales. El licenciamiento es potestad del autor de una obra intelectual (o de quienes 
tengan su titularidad).
42  Disponible en: http://creativecommons.org/about/downloads/
Figura 5. 16 Logotipo de Creative Commons42 
(http://creativecommons.org).
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La licencia Creative Commons garantiza proteger la autoría 
de material y al mismo tiempo contribuir a la libre circula-
ción del saber.
5.5 La Web 2.0 en la educación
La Web ha dejado de ser un lugar donde conseguir infor-
mación para transformarse en una plataforma donde se puede 
crear y compartir, procesar documentos o editar imágenes, al-
macenar y compartir archivos o direcciones, sólo es necesario 
tener un usuario y una contraseña para crear y administrar su 
sitio web personal. Sumado a lo anterior, los actuales estudian-
tes son un tipo de usuario muy especial, los llamados nativos 
digitales o también generación net; absorben información rápi-
damente, acceden a imágenes, textos o videos desde múltiples 
fuentes simultáneamente; están conectados todo el tiempo con 
sus amigos (o compañeros), desde su computadora o celular. En 
ese escenario: ¿cómo se educa a estos estudiantes?
Stephen Downes (2005) plantea que una respuesta debe 
ser un proceso de enseñanza y aprendizaje, centrado en el estu-
diante, caracterizado por una gran autonomía de los estudiantes 
y enfocado en el aprendizaje activo43 que propicia la creación, 
comunicación entre los estudiantes y la participación en juego 
de roles.
El planteo de Downes se ve apoyado y potenciado por 
las tecnologías asociadas a la Web 2.0 que ofrecen un conjun-
to de recursos para el estudiante y el docente. Ellas propician 
la creación de escenarios donde el aprendizaje es fuertemente 
colaborativo y se desarrolla dentro de redes que estimulan la 
construcción social del conocimiento. Este escenario ya no sería 
un aula virtual sino una comunidad virtual de aprendizaje. Y en 
la era del 2.0, a este nuevo modelo se lo denomina eLearning 
2.0 o simplemente Learning 2.0. En este sentido, en Wikipe-
dia (2009a),  se caracteriza el laerning 2.0 como un espacio de 
aprendizaje con un énfasis en lo social, donde se utiliza soft-
ware social como los blogs, wikis y mundos virtuales para la 
43 Concepto introducido por Bonwell y Eison donde las actividades deben invitar al estudiante a hacer 
cosas y a reflexionar sobre lo hecho (Bonwell & Eison, 1991).
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enseñanza. Por su parte, Franklin y van Harmelen  (2007) con-
cluyen que la Web 2.0 tiene el potencial para inducir cambios 
en la educación superior y permitir estudiantes más autónomos 
y colaborativos, base necesaria del learning 2.0.
Algunos ejemplos de la utilización de los blogs y edublogs 
como recursos pedagógicos, así como información sobre este 
tipo de software social se puede encontrar en: 
• L&L Materiales, Los Blogs Educativos (http://www.ma-
terialesdelengua.org/recursos_tic/enlaces_blogs.htm)
• AulaBlog: Edublogs (http://www.aulablog.com/edublogs)
• Edublogs (http://edublocs.blogspot.com/)
• Asociación Espiral, Educación y Tecnología, Edublogs 
09 (http://edublogs09.ciberespiral.org/)
Para conseguir ejemplos de Wikis en educación, llamadas 
también edu-wiki puede accederse a:
• AulaWiki21 (http://aulablog21.wikispaces.com/)
• Mister Wong (http://www.mister-wong.es/tags/eduwi-
kis/)
• Wikiseducacion (http://wikitaller.wikispaces.com/Wiki-
sEducacion)
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  ACTIVIDADES PROPUESTAS
• Ingresar al Espacio de Innovación Docente de Educ.ar 
(http://portal.educ.ar/debates/) y comentar alguno de 
los temas que le interese (buscar en el titulo Debate del 
menú a la izquierda). Para esto necesitará previamente 
subscribirse a la red de Educ.ar. Comunique al foro de la 
clase en qué tema realizó su comentario.
• Crear un usuario en alguna Red Social, y suscribirse a 
algún grupo con un tema de debate. Leer los mensajes 
realizados por los usuarios y agregar uno propio a partir 
del análisis de información pertinente.
• Recorrer la Wikipedia y agregar una entrada sobre un 
tema de su interés, vinculado a la cultura local (por 
ejemplo, algún tópico sobre La Pampa).
• Subir algunas fotos al espacio Flickr y enviar el enlace de 
acceso a sus compañeros de curso.
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Capítulo
Nuevos ambientes de aprendizaje
6
Aprender sin tener que ir a una escuela de paredes y pupi-
tres no es algo nuevo. El correo tradicional fue portador de la po-
sibilidad de educarse fuera de un aula por largo tiempo. Sin em-
bargo, el surgimiento de ambientes educativos virtuales es una 
opción novedosa. Este capítulo hace un repaso por las diversas 
formas en las que hoy se puede acceder al conocimiento sistemá-
tico mediado con plataformas, ambientes virtuales inmersivos y 
aún dispositivos móviles otrora impensables para estos fines.
Imagen extraída de la Revista El Monitor de la Educación 
del Ministerio de Educación de la Nación, 19, p. 64. Diciembre 2008.
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6.1 De la tiza al mouse,  del pizarrón a la pantalla
Las herramientas usadas en el aula han variado conside-
rablemente desde que los maestros concentraban sus recursos 
en pizarra, tiza, borrador y libros frente a unos estudiantes que, 
necesariamente, debían coincidir en tiempo y espacio. Fue en la 
década del ’90 cuando surgió el concepto de e-learning, oferta 
educativa oríginada en la educación a distancia, realizada en sus 
comienzos vía correo postal. 
La aparición de Internet favoreció el crecimiento de las 
actividades pedagógicas en línea, y trastocó los roles jugados 
por estudiantes, ahora con un rol más protagónico, y docentes, 
quienes centran su tarea en ser tutores, mediadores o guías para 
acompañarlos en el proceso de aprendizaje.
En ese camino, surgieron diversas modalidades educati-
vas. Hoy pueden resumirse en varios tipos de situaciones de 
aprendizaje, con diversas características. A los efectos de una 
especificación léxica, se explican los rasgos de estas denomina-
ciones:
• e-learning (aprendizaje electrónico): es un término po-
lisémico cuyo significado se equipara con denominacio-
nes como teleformación, educación en línea, aprendiza-
je virtual y otros. Su denominación alude al aprendizaje 
realizado por medio de las tecnologías digitales. Se ha 
intentado acotar su significado de manera más precisa. 
Si bien no existe una definición única, Mayer (2003) 
afirma que “E-learning puede definirse como instruc-
ción distribuida vía computadoras que tiene la intención 
de promover el aprendizaje” (p. 298), entendiendo por 
instrucción a los materiales y métodos efectivos de pre-
sentación. Estos materiales pueden presentarse por me-
dio de Internet, intranets, CD-ROM y otros medios, y 
utilizando el teclado, el micrófono, los parlantes y otros 
periféricos como canales de comunicación. Dentro de 
las definiciones más recientes, podemos citar a García 
Aretio, Ruíz Corbella & Domínguez Figaredo (2007): 
“El modelo de educación soportado en la tecnología In-
ternet se viene denominando e-learning. El e-learning o 
sistema digital de enseñanza y aprendizaje, puede tener 
lugar en un entorno virtual cerrado o bien desarrollarse 
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haciendo uso del ciberespacio…” (p. 98).
• b-learning (blended learning o formación combinada): 
proceso semipresencial que integra educación presencial 
con instancias en línea. Se conjugan las prácticas presen-
ciales tradicionales, con instancias virtuales. Podría de-
cirse que el b-learning está en un punto intermedio entre 
la enseñanza totalmente presencial y la enseñanza com-
pletamente virtual. Un punto de vista interesante, es el 
de plantearse el b-learning en términos de integración; 
no se trata entonces de buscar un punto intermedio en-
tre el modelo presencial y el virtual, sino de armonizar y 
complementar los recursos, tecnologías, y metodologías 
más adecuados para cada situación de aprendizaje.
• m-learning (mobile learning o aprendizaje electrónico 
móvil): metodología y aprendizaje que se vale de dispo-
sitivos móviles tales como teléfonos móviles (celulares), 
agendas electrónicas, tablets PC, pocket PC, iPod, iPad, 
netbooks y todo dispositivo de mano que tenga alguna 
forma de conectividad inalámbrica (Figura 6.1).
• g-learning (Google learning o aprendizaje sustentado en 
“la nube”): se denomina así al uso de aplicaciones de la 
Web 2.0 en educación que emplean casi exclusivamente 
herramientas de Google como iGoogle, Blogger, YouTu-
be, GTalk, GDocs y OrKut.
• u-learning (ubiquitous learning o aprendizaje ubícuo): 
denominación no caracterizada por el tipo de soporte 
que usado, sino que alude al conjunto de oportunida-
des formativas, apoyadas en la tecnología y accesibles 
en cualquier momento y lugar. U-learnig es una carac-
terística surgida a partir del e-learning, el cual incluye 
al b-learning y al m-learning. El u-learning supone una 
situación de aprendizaje no restringida al aula. El aula 
es el mundo para el u-learning; eso se logra gracias al 
aprendizaje distribuido a través de diferentes fuentes y 
recursos.
 
La educación en nuevos ambientes de aprendizaje tiene a la 
vez un fuerte contenido tecnológico, y un gran impacto cultural. 
Su elección pone de manifiesto las razones, ventajas y finalidades 
que conforman el sustento de una elección de este tipo.
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Figura 6.1 Navegando por la plataforma Moodle 
de la Facultad de Ciencias Exactas y Naturales 
utilizando un celular.
Se trata de la disponibilidad de una serie de herramientas 
que, centradas en la comunicación, facilitan los procesos de en-
señanza y aprendizaje, usando Internet como escenario y esti-
mulando el desarrollo de procesos pedagógicos.
Las nuevas tecnologías son capaces de crear ambientes de 
colaboración y  mediación –particularmente, a partir de la Web 
2.0– que generan nuevas estrategias cognitivas. Ello es porque 
las TIC presentan un rasgo propio: su capacidad de adecuación 
de los contenidos de enseñanza a las necesidades individuales de 
los estudiantes y docentes. Es ésa particularidad la que ha dado 
pie al surgimiento de nuevos ambientes, los cuales ofrecen  res-
puesta a las necesidades de formación continua de la sociedad 
actual.
Algunos autores, como Javier Echeverría (1999), deno-
minan a este ambiente “tercer entorno”, un nuevo modelo de 
espacio social “que difiere profundamente de los entornos natu-
rales (E1) y urbanos (E2) en los que tradicionalmente han vivido 
y actuado los seres humanos” (p. 14) y se caracteriza por ser 
artificial y posibilitado por una serie de tecnologías de la infor-
mación y la comunicación.
Echeverría invita a pensar este nuevo entorno en términos 
de “sistema tecnológico”, y a razonar sobre él desde esta pers-
pectiva. Asimismo, hace notar que no son tres entornos exclu-
yentes sino que cada uno se superpone con el otro, difuminando 
fronteras.
También describe ese acontecimiento: emigración del ser 
humano hacia el espacio electrónico, una etapa que cierra el 
camino transitado desde el campo a la ciudad y desde ésta a la 
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virtualidad; desde la sociedad industrial a la sociedad del cono-
cimiento (Echeverría, 2006). Una migración que, sin embargo 
–aclara- está aumentando la brecha generacional; no sólo está 
signada por el traslado de los más jóvenes por sobre los adultos 
sino asimismo por los países desarrollados por sobre los que no 
lo son, y las élites por sobre los sectores populares.  
6.2 Las plataformas para aprendizaje en línea
La preparación de cursos para ser impartidos por Inter-
net, tras el señalado antecedente de la educación a distancia por 
correo, resultaba difícil para un usuario que no poseyera cono-
cimientos especiales de informática ni preparación en las habili-
dades necesarias para el uso de Internet, por lo que la necesidad 
de aportar facilidad a estos procesos hizo que se crearan espa-
cios virtuales con capacidad de albergar componentes educati-
vos. Esos espacios se llaman “aulas virtuales” o “plataformas de 
e-learning”. Estas sirven de sustento a los campus virtuales que 
se transforman, a su vez, en entornos virtuales de aprendizaje y 
constituyen el soporte tecnológico de las ofertas educativas del 
e-learning o el b-learning. 
Su asociación con las universidades expandió las posibili-
dades de uso de las plataformas virtuales, particularmente en la 
educación superior. Allí pasó, con relativa rapidez, de ser usada 
exclusivamente para las ofertas de extensión o de postgrado a 
distancia, a la incorporación de opciones de formación de gra-
do, no sólo a distancia sino también como opción para las clases 
presenciales. 
Existen varios criterios que permiten clasificar los distin-
tos tipos de plataformas según el propósito que las ha origina-
do. Una clasificación bastante simple, pero a la vez descriptiva 
de las variantes existentes, es la siguiente:
•	Plataformas	comerciales	
• FirstClass, http://www.firstclass.com/ 
• eCollege, http://www.ecollege.com/index.learn 
• Blackboard, http://www.blackboard.com/ 
• E-ducativa, http://www.e-ducativa.com/ 
•	Plataformas	a	medida
• WebUNLP, de la Universidad de La Plata, http://we-
bunlp.unlp.edu.ar 
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• Pontificia Universidad Católica de Valparaíso, http://
aula.virtual.ucv.cl/ 
•	Plataformas	de	código	abierto: como 
• Moodle, http://moodle.org/ 
• Dokeos, http://www.dokeos.com/es 
• Sakai, http://sakaiproject.org 
• Ilias, http://www.ilias.de 
Los elementos que conforman una plataforma virtual per-
miten gestionar el conocimiento impartido a través de Internet 
y personalizar las estrategias de aprendizaje para cada integran-
te de la comunidad virtual. 
Toda plataforma refleja, con sus elementos, a los acto-
res de su ámbito: el profesor, el estudiante, los contenidos de 
aprendizaje y las interacciones que puedan darse entre todos los 
integrantes de la comunidad educativa.
Con ellos, se puede realizar acciones tales como:
• Crear contenidos multimediales (páginas web)
• Enlazar recursos
• Crear y gestionar foros de comunicación, chat y wikis
• Crear evaluaciones y monitorear actividades
• Poner a disposición avisos, calendarios y otras formas 
de información.
• Subir y eliminar archivos
No hay una única manera de clasificar las herramientas de 
las que se valen las plataformas para cumplir su cometido pero, 
en general, se considera que tiene que incluir instrumentos de 
interacción, de productividad y de administración.
Se proporciona a continuación un modelo que tiene en 
cuenta aspectos relacionados con las diferentes funcionalidades 
que debería contemplar una plataforma, a la par que sirve para 
comparar y evaluar su eficacia.
Planificación y Organización.
La planificación y organización son factores substanciales 
para llegar al éxito en cualquier clase o curso, especialmente 
cuando hablamos de educación virtual. Es importante poder co-
municar previamente los  plazos de cada actividad si se quiere 
fomentar el aprendizaje autónomo y respetar los tiempos de los 
estudiantes La planificación funciona como un organizador de 
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tareas para ellos. Las plataformas deben contar con un conjunto 
de herramientas que faciliten las tareas de diseño y productivi-
dad para el docente y funcionar como organizadores para los 
estudiantes, como por ejemplo: plantillas de diseño y organi-
zación de cursos, editores de material multimedial, calendarios 
y recordatorios automáticos y opciones de personalización del 
entorno.  
Comunicación y Socialización.
Los modelos pedagógicos actuales subrayan la importan-
cia de la interacción entre los estudiantes y entre los estudian-
tes y el docente como un mecanismo básico e imprescindible 
para la construcción del conocimiento. Es fundamental que las 
plataformas cuenten con herramientas que permitan estimular 
la socialización. El docente debe contar con canales para po-
ner a disposición de sus estudiantes información relacionada 
con el curso, tales como expectativas de logro y anuncios. Los 
mismos deben soportar los diferentes estilos de comunicación 
de los participantes. Los estudiantes deben disponer de canales 
para recibir tutoría, recabar información relacionada al curso o 
intercambiar opiniones con sus compañeros. Los canales deben 
tener la opción de ser públicos (todo el curso puede participar/
interactuar) o privados (comunicación cerrada a un estudiante o 
grupo en particular y al docente únicamente). Dentro de las he-
rramientas necesarias para el logro de estas actividades se listan: 
foros, mensajería interna, wikis, chat (con audio/voz), blogs, ca-
nal de video, pizarra interactiva, grupos de trabajo.
Evaluación, Seguimiento y Retroalimentación.
Ya sea que funcione como herramienta de retroalimenta-
ción para el proceso de construcción de conocimientos o para 
acreditar su adquisición, las instancias de evaluación son una 
parte fundamental del proceso educativo. Los instrumentos de 
evaluación, cualquiera sea su tipo, siempre aportan información 
al estudiante y al docente y permiten realizar un seguimiento 
del proceso. Las plataformas deben contar con mecanismos que 
permitan el registro de las actividades del estudiante y no sólo 
la lista de las calificaciones. Deben recolectar información del 
proceso de aprendizaje, y también permitir hacer correcciones 
en el diseño y planificación de las actividades. Esta información 
debe estar a disposición del estudiante de manera que le permita 
conocer cuál es su posicionamiento respecto de los contenidos 
| 129
Nuevos ambientes de aprendizaje
(y la acreditación) y debe ser una herramienta para retroalimen-
tar la práctica docente. Algunos de los instrumentos para lograr 
este cometido son: los cuestionarios (que permitan al docente 
diseñar exámenes que incluyan preguntas de opción múltiple, 
ensayo, selección, emparejamiento, calculadas, o verdadero/
falso entre otras), registro  de calificaciones (con información 
estadística como tiempo de desarrollo de la evaluación, intentos 
realizados, porcentaje de aciertos y fecha en que fue completa-
do), escalas de calificaciones (que los docentes puedan crear las 
propias si lo desean), informes de actividades (qué material ha 
sido consultado por los estudiantes, cuántas veces han ingresado 
a la plataforma en los últimos días), consultas de opinión (en-
cuestas) y ejercicios de autoevaluación.
Colaboración y Cooperación.
Los conocimientos están en el docente, en el estudiante y 
en los materiales y actividades propuestas. Al poner esos conoci-
mientos en juego a través de herramientas permite el aprendiza-
je colaborativo y cooperativo. Las actividades que favorecen el 
empleo de técnicas de aprendizaje activo –donde son los actores 
del proceso los que construyen con su participación-acción el 
conocimiento– deben ser parte de una plataforma para educa-
ción virtual. Por esto es imprescindible que ellas cuenten con 
una variedad de recursos que permitan y propicien este tipo 
de actividades. Pueden enumerarse: foros de discusión, wikis, 
blogs, capacidad de crear grupos separados de trabajo, espacios 
para compartir y publicar archivos, espacio de ayuda y glosario.
Flexibilidad y Adaptabilidad.
La incorporación al ámbito educativo de las plataformas 
obliga a los diseñadores de estos sistemas a agregarles herra-
mientas que permitan la adaptabilidad de las actividades a los 
distintos modelos pedagógicos, y no ser meros repositorios de 
información donde los estudiantes llegan a recoger los conte-
nidos. No sólo debe ser un buen ambiente para que el docente 
desarrolle sus actividades de acuerdo al modelo pedagógico al 
que adhiera, sino también respetar la diversidad de talentos y 
los modos de aprendizaje de los estudiantes. Sería deseable que, 
el diseño de la plataforma permita al usuario elegir el modo 
de navegar el sitio de acuerdo a su preferencia (ejemplo, menú 
contra iconos), y que respete los principios básicos de accesibi-
lidad. Dentro de los instrumentos para conseguirlo están: temas 
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(diseño de la interfaz) a elección del docente y estudiante, po-
sibilidad de personalización del “perfil” del usuario (con infor-
mación particular, fotos, enlaces) y uso de variedad de formatos 
de archivos. Además, estas plataformas deben permitir la incor-
poración de nuevos módulos que agreguen funcionalidades y 
actividades específicas.
Para analizar qué plataforma se adapta mejor a las necesi-
dades de la institución –primer paso inevitable– existen algunos 
sitios web que permiten o cuentan con una comparativa de las 
diferentes herramientas. Como por ejemplo eduTools (http://
www.edutools.info) que permite elegir entre 32 plataformas 
para realizar una comparativa.
A continuación se presenta un listado de sitios con otras 
evaluaciones:44
•	Universidad	de	Canterbury,	Nueva	Zelanda
• http://uctl.canterbury.ac.nz/learn-moodle/review-pro-
cess-and-documentation
• Periodo de evaluación: Octubre del 2007 – Octubre 
del 2008
• Plataformas evaluadas: Blackboard y Moodle.
•	North	Carolina	Community	College
• http://oscmoodlereport.wordpress.com/ 
• Periodo de evaluación: Mayo del 2008 – Agosto del 
2009
• Plataformas evaluadas: Blackboard y Moodle.
•	Universidad	de	Carolina	del	Norte,	Charlotte
• http://www.lmseval.uncc.ed /index.php ?option=com_
docman&task=doc_download&gid=39 
• Periodo de evaluación: Enero del 2008 – Mayo del 
2009
• Plataformas evaluadas: Blackboard y Moodle.
•	Universidad	de	Notre	Dame
•http://www.ebuford.com/CMS%20REPORT%20 
FINAL%20PUBLIC%20REPORT%20V1.pdf 
• Periodo de evaluación: Mayo del 2007 – Febrero del 
2008
• Plataformas evaluadas: Angel Learning Management 
Suite, Blackboard Vista, Sakai.
44 Fuente: http://www.caturani.com/2009/10/8-comparativas-y-evaluaciones-entre-lms-en-el-mbito-
acadmico/
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•	Universidad	de	Texas	del	Norte
• http://web3.unt.edu/lmseval/index.cfm 
• Periodo de evaluación: Marzo del 2007 – Abril del 
2008
• Plataformas evaluadas: Angel 7.2, Desire2Learn, 
Blackboard Vista 4.2 y Sakai
•	Universidad	de	McMaster
• http://www.ltrc.mcmaster.ca/lmseval/ 
• Periodo de evaluación: Diciembre del 2006 – Abril 
del 2008
• Plataformas evaluadas: Desire2Learn, Intrafinity, 
BlackBoard Vista, Moodle y FirstClass
•	Universidad	Nacional	de	Australia
•http://information.anu.edu.au/daisy/infoservi-
ces/1804.html 
• Periodo de evaluación: 2007 – Noviembre del 2008
• Evaluación basada en una serie de requerimientos 
iniciales.
•	Universidad	del	Estado	de	Louisiana
• http://appl027.lsu.edu/itsweb/cmsweb.nsf/index 
• Periodo de evaluación: 2006 – otoño del 2007
• Plataformas evaluadas: Angel, Blackboard, Desire-
2Learn, Moodle y Sakai
6.3 Un aparte para Moodle
A partir de los postulados pedagógicos constructivistas 
y el aprendizaje colaborativo, Martín Dougiamas presenta en 
2002 la primera versión de la plataforma Moodle, que hoy ha 
sido adoptada por casi 40 millones de  usuarios distribuidos en 
más de 50 mil sitios web registrados, traducida a 75  idiomas  y 
con cerca de 1 millón de docentes trabajando en ella a noviem-
bre de 2010.45 La palabra Moodle es un acrónimo de Modular 
Object-Oriented Dynamic Learning Enviroment (Entorno de 
Aprendizaje Dinámico Orientado a Objetos y Módulos). Moo-
dle es una aplicación que se ejecuta sin modificaciones en Unix, 
Linux, Windows, MacOS y otros sistemas que soportan PHP, 
incluyendo la mayoría de proveedores de hosting web. El éxito 
45 Las cifras pueden ser actualizadas visitando el sitio http://moodle.org/stats/
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de Moodle se basa fundamentalmente en que es una plataforma 
de código abierto, sencilla de utilizar e instalar. El movimiento 
Moodle ha generado una comunidad de usuarios enorme, que 
colaboran y comparten sus experiencias y conocimientos con 
educadores, técnicos y entusiastas de todo el planeta.
 Figura 6. 2 Pantallas de inicio del sitio Moodle.org
6.4 Aportes y desafíos educativos del e-learning y del 
b-learning
Por enumerar sólo algunas de las ventajas que el e-learning 
(y el b-learning) supone como nueva opción educativa, pueden 
indicarse las siguientes:
• Contenido disponible 24 horas durante todos los días y 
desde cualquier lugar del mundo.
• Disponibilidad de acceso desde cualquier sistema conec-
tado a la red (teléfono, celular, notebook, computadora, 
iPad).
• Ambientes de aprendizaje centrados en el estudiante y 
de carácter colaborativo.
• Diseño educativo a medida de las organizaciones.
• Facilidad en el acceso y uso.
• Compatibilidad de actividades de docentes y estudiantes 
con otras tareas.
• Reducción de costos en relación a la distribución de ma-
teriales y comunicación entre los usuarios.
• Motivación, especialmente de generaciones jóvenes, por 
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la interacción multimedial que proponen.
• Facilitan el manejo de clases numerosas.
• Flexibilidad en la distribución de material.
• Flexibilidad en la estructura horaria.
• Refuerzo de vínculos establecidos en la presencialidad.
• Extensión de la situación de aprendizaje más allá del 
aula. 
En cuánto a los desafíos, se enumeran algunos:
• Necesidad de orientación o tutoriales. 
• Dificultades de acceso a la Web desde muchos lugares.
• Requiere capacitación del estudiante y de los docentes 
en el uso de nuevas tecnologías y manejo de nuevas ha-
bilidades pedagógicas.
• Cantidad de personas que quedan fuera de la oferta por 
falta de acceso a los recursos tecnológicos (computado-
ras o conectividad).
• Desmotivación por diseño inapropiado o por tutoría 
virtual deficiente.
• Puede provocar ansiedad y frustración su utilización in-
adecuada.
• Puede haber sobrecarga para estudiantes y docentes por 
exceso de material y actividades que les insume tiempo 
extra.
Es importante hacer aquí una reflexión acerca de la uti-
lización del e-learning como estrategia pedagógica. Una de las 
características más salientes y atractivas atribuidas a este tipo 
de emprendimiento es su potencial por reducción de costos (el 
cual debe ser cuidadosamente considerado en cada caso en par-
ticular) y, de hecho, eso es lo que lo ha popularizado en los pro-
gramas de entrenamiento para empleados en grandes empresas. 
Pero cuando se lo considera como alternativa para el ámbito 
educativo, en particular como base de los programas de edu-
cación a distancia, las palabras de Edith Litwin (2000) deben 
servir de guía para no perder el rumbo:
En todos los casos, las buenas propuestas de educa-
ción a distancia nunca implicaron el abaratamiento 
de los costos, sino fundamentalmente el compromiso 
del país o la región con la educación pública. Las 
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campañas de alfabetización por radio, propuestas 
pioneras de educación a distancia en nuestro país, 
dieron cuenta del compromiso político por atender 
a sectores marginales de la educación. La modalidad 
en sus buenas propuestas privilegió, más que la re-
ducción de costos, la producción de buenos materia-
les para el estudio, la fluidez en la comunicación con 
los docentes para favorecer los procesos comprensi-
vos y el intercambio entre pares a fin de alentar la 
prosecución de los estudios (p. 25).
6.5 Experiencias con m-learning
El uso de dispositivos móviles puede tener una faceta lúdi-
ca o de entretenimiento, pero también servir de soporte efectivo 
en procesos educativos.
Los móviles no sólo permiten trabajar  individual o colec-
tivamente, sino desarrollar actividades tanto dentro como fuera 
de los edificios por lo que son aptos para –con el constructivis-
mo de  base– desarrollar, por ejemplo, el concepto de aprendi-
zaje basado en indagación del medio.
La captación de jóvenes con poca formación y experiencia 
negativa en la educación tradicional –incluso sin empleo, plu-
riempleados o sin techo- han sido incentivados exitosamente, 
tutor virtual mediante, a no perder su vínculo educativo a través 
de modalidades propias del m-learning.46 
Se citan a continuación algunos dispositivos móviles:
•	PDA	(Personal Digital Assistant): que no son otra cosa 
que las agendas electrónicas con conectividad, carac-
terísticas multimediales y opciones de computadoras 
de bolsillo (pocket pc) o de mano (palm pc). Son muy 
efectivas en el diseño y desarrollo de itinerarios temá-
ticos hechos por los estudiantes en salidas de campo 
(capturan imágenes, consultan mapas, graban sonidos o 
46 Varios documentos dan cuenta del hecho. Pueden ser consultados, por ejemplo, en:
http://www.it.uc3m.es/rueda/lsfc/trabajos/Curso03-04/13.pdf   
http://encuentrointernacional.ead.urbe.edu/pdf/ponencias/03.pdf 
http://www.ruv.itesm.mx/convenio/catedra/recursos/material/ci_11.pdf
47 GPS (Global Positioning System o Sistema de Posicionamiento Global) es un sistema de navegación 
satelital que permite determinar la posición de un objeto, una persona, o un vehículo con una precisión 
muy certera.
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videos, usan GPS,47 para luego volver al aula y trabajar 
en el ordenamiento de los datos e interpretación del ma-
terial).
•	Teléfonos	celulares:	por un lado, posibilitan un uso simi-
lar al de los PDAs ya descripto. Por otro, existen traba-
jos que indagan el fenómeno de los SMS48  y su posible 
recuperación en el ámbito escolar a partir, por ejemplo, 
de poner en claro la actividad creadora y recreadora de 
la gramática en uso.
•	I-Pods:	como repositorios de archivos de audio e ima-
gen; acceso a archivos de la computadora desde el I-Pod 
y viceversa; permite poner a disposición de los estudian-
tes trabajos del profesor y otros documentos.
•	Tablet	PC (una computadora a medio camino entre una 
portátil y un PDA): En ella, se puede escribir en una 
pantalla táctil sin teclado ni mouse. Se usa actualmente 
en disciplinas como la lingüística computacional pero, 
como también reconoce la escritura manuscrita un maes-
tro puede poner a disposición de los niños textos, gráfi-
cos y dibujos sin usar fotocopias. Permite la conexión a 
Internet y tiene uso exitoso hoy en zonas rurales.49
El aprendizaje móvil tiene varios aspectos ventajosos:
• El aprendizaje no ocurre solamente dentro de escenarios 
formales.
• Involucra y motiva a los estudiantes.
• Permite la construcción del conocimiento en contextos 
variados.
• Ayuda a los estudiantes a mejorar sus capacidades para 
leer, escribir, calcular y reconocer sus posibilidades.
• Involucra a estudiantes renuentes a la formación pero 
con destrezas desarrolladas para los videojuegos.
Algunos desafíos del m-learning son:
• Las limitaciones físicas en los aparatos (memoria, velo-
cidad de procesamiento, interfaz incómoda de entrada 
48 SMS (Short Message Service) es un servicio disponible en los teléfonos móviles que permite el envío 
de mensajes cortos entre teléfonos móviles, teléfonos fijos y otros dispositivos de mano.
49 Ver http://fapar.org/blogfapar/index.php/2009/10/los-tablet-pc-llegarn-este-curso-a-ms-aulas-de-centros-
concertados/ y http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-124330.html
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y salida, dependencia de baterías, tarifas elevadas de co-
nexión a Internet).
• Costo adicional por uso de redes telefónicas.
• Limitación de acceso efectivo a entornos virtuales que 
no han sido adaptados a servicios móviles.
6.6 Experiencias con g-learning
El emprendimiento Google se expandió desde un simple 
buscador a una plataforma virtual que ofrece múltiples compo-
nentes para el uso profesional o educativo. Como Google, sur-
gieron otras compañías que ofrecen acceso a varios elementos; 
por ejemplo, Yahoo es uno de ellos, aunque no tan difundido 
ni desarrollado. La popularidad de Google le ha dado la g al 
g-learning, que no es otra cosa sino una plataforma que ofrece 
gestión y albergue de contenidos gratuitamente.
El acceso gratuito por parte de los usuarios a un sitio co-
mún que incluye documentos, calendario, vías de comunicación 
sincrónica y asincrónica, sistema de grupo y colaboración, vi-
deos, audio y sistemas de 3D, ha hecho que Google –o iGo-
ogle- y sus componentes se transformen en una opción para 
la educación en línea. En realidad, el g-learning no representa 
sólo a Google sino a numerosos sistemas que ofrecen acceso y 
albergue de archivos en forma gratuita en los servicios de esas 
compañías –llamados en la nube. 
Otros espacios similares han sido creados por sistemas de 
redes sociales como Ning (http://www.ning.com/), que constitu-
yen verdaderos escenarios de interacción utilizables para edu-
cación.
Entre las ventajas del uso de plataformas sustentadas en la 
nube se pueden mencionar: facilidad de acceso, costo-beneficio 
relacionado con el mantenimiento y actualización de las apli-
caciones, robustez de los sistemas que albergan los contenidos, 
facilidad de interacción y navegación, familiaridad de uso por 
parte de los usuarios, diseño actualizado, moderno y constante-
mente renovado.
Entre los desafíos a considerar se pueden señalar: ries-
go de pérdida o falsificación de materiales, falta de control en 
cuanto al acceso y propiedad de las plataformas, riesgo en el uso 
de información personal y confidencial.
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6.7 El u-learning
El aprendizaje es una actividad que está presente cada vez 
más a lo largo de toda nuestra vida. Cada experiencia vital nos 
enseña algo que incorporamos a nuestro acervo. Y esta asimila-
ción de conocimientos tiene, a menudo, lugar en los sitios y en 
los momentos más variados y usualmente imprevistos.
La tecnología ha hecho posible que el conocimiento esté 
disponible en cualquier momento y lugar. A esa circunstancia 
alude el u-learning al que Burbules (2009) se refiere explicando 
que “el aprendizaje ubícuo es un término similar al concepto de 
tecnologías ubícuas” en tanto omnipresentes cual si deidades 
fueran. No es ajeno a esta posibilidad el hecho de que haya una 
proliferación de pantallas “ubícuas e insomnes”, diría Diego Le-
vis (2008) que actúan, a su entender, como mediadoras privile-
giadas entre nosotros y el mundo.
Dado que se ha transformado en una de las principales 
actividades económicas y socioculturales, no es extraño que se 
esté pensando en ellas para un aprovechamiento educativo. Wi-
kipedia (2009) agrega una aclaración válida “el u-learning no 
se limita a la formación recibida a través del ordenador o del 
dispositivo móvil (teléfono, PDA)” ya que, “este concepto los 
trasciende e incorpora cualquier medio tecnológico que permita 
recibir información y posibilite su incorporación y asimilación 
a las personas”. El u-learning incluye, por lo tanto, diversas re-
des convergentes de comunicación: televisión, teleconferencias, 
computadoras y teléfonos celulares.
Dentro de los aportes que potencialmente el u-learning 
puede hacer a la educación:
• Expande las fronteras del aula poniendo en disponibili-
dad a la educación en nuevos espacios.
• El contenido formativo está accesible a los estudiantes 
sin restricciones de tiempo.
• Permite la construcción del conocimiento en contextos 
variados.
• Amplía el número de personas que pueden acceder al 
conocimiento.
Por supuesto, también hay desafíos que el u-learning debe 
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enfrentar:
• Requerimiento de contenidos formateados especialmen-
te para las actividades que se plantean sin que haya aún 
suficiente cantidad de profesionales capaces de produ-
cirlos.
• Limitaciones físicas en los aparatos (memoria, veloci-
dad de procesamiento, interfaz incómoda de entrada y 
salida, dependencia de baterías, tarifas elevadas de co-
nexión a Internet).
6.8 Ambientes 3D y mundos virtuales
Echeverría (2006) expresa que en los mundos virtuales 
como Second Life y Active Worlds,50 también hay espacio hoy 
para la educación.
Los espacios virtuales inmersivos son ambientes tridimen-
sionales, reales o imaginarios, generados por una computadora, 
que se valen de sofisticados accesorios (guantes con sensores, 
anteojos especiales y mini-videocámaras) y en los que los usua-
rios pueden interactuar con una sensación de estar “dentro” del 
lugar. Estos espacios 3D son creados con VRML (Virtual Reality 
Modeling Languaje) y se puede acceder a ellos a partir de pági-
nas web. Los usos más comunes de los sistemas inmersivos son 
las simulaciones de actividades que, en la vida real, presentan 
riesgo, como pueden ser desplazamientos por arquitecturas ya 
inexistentes o recreaciones de entrenamiento.
Mundos virtuales, avatares, MMORPGs, metaverso y 
micromundos están empezando a formar parte de nuestro 
mundo real y abandonando sus connotaciones de ciencia 
ficción. La realidad es que estos conceptos están soportados por 
tecnologías reales vinculadas inicialmente a la industria de los 
videojuegos, pero con cada vez más aplicaciones educativas. Si 
bien no existe una única definición, puede delimitarse un Mundo 
Virtual (o Metaverso) como la convergencia de una realidad 
física, virtualmente aumentada y un espacio virtual físicamente 
persistente (Smart, Cascio & Paffendorf, 2007). Ambientes de 
aprendizaje inmersivos y auténticos, tales como simulaciones, 
visualizaciones, realidad aumentada o mundos virtuales pueden 
50 Puede visitarse en http://www.activeworlds.com/
| 139
Nuevos ambientes de aprendizaje
ser atrapantes y motivadores (Lombardi, 2007).
Second Life es uno de los Mundos Virtuales 3D más cono-
cidos, pero no el único. Los orígenes de los Mundos Virtuales 
en la Web se remontan al inicio de la década de los 90, con el 
desarrollo del VRML. En 2002, se estableció una especificación 
para los mundos virtuales multi-usuario y surgieron desarrollos 
propios de empresas que intentaron comercializar este sistema, 
cómo Active Worlds, Deep Matrix, VRSpace (código abierto) 
y WorldsServer. Otros ejemplos de mundos virtuales 3D, son 
There, Kaneva, Habbo, Cybertown, Playdo, Entropia, Moove y 
Open Croquet (software libre).
Los mundos virtuales ofrecen nuevos y diferentes medios 
de interacción que posibilitan experiencias educativas más in-
mersivas, atractivas y eficaces para algunos estudiantes. Explo-
rar su potencial educativo da a las instituciones una oportunidad 
para incorporar un medio en el que el aprendizaje resulte diver-
tido y atractivo, con un cierto sentido de libertad, que provoca 
que el aprendizaje se adquiera informalmente. Los estudiantes 
descubren y crean conocimiento con el fin de conseguir algo, 
cuyo resultado es un conocimiento más profundo (Martinez, 
2007).
Un recorrido por algunos de estos ambientes –en una lista 
no exhaustiva, más bien confeccionada en un intento por pre-
sentar opciones diferentes– permitirá avanzar en el conocimien-
to de este tipo de propuestas que, como se verá, abren el pano-
rama más allá de las plataformas hasta ahora descriptas.
Second Life:51 Es un mundo virtual en 3D, con interaccio-
nes que lo han hecho atractivo hasta sumar en su momento mi-
llones de personas, desde que fue fundado por Philip Rosedale, 
quien lo gestionó a través de la empresa que tiene su licencia, 
Linden Lab. En Second Life (SL), el movimiento se realiza me-
diante avatares, que son apariencias virtuales que los usuarios 
toman para esta “segunda vida”. Fue inspirado en la novela de 
ciencia ficción Snow Crash, de Neal Stephenson, en la que apa-
recía un concepto denominado “metaverso”: un mundo virtual 
en el cual las personas podían interactuar, jugar, hacer nego-
cios y muchas otras actividades (Grané y Oró & Muras López, 
2006). En ese sentido, SL también fue creciendo al ritmo del 
51 Ver características en http://secondlife.com
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crecimiento de sus objetos, de sus tierras, de sus casas, de su fun-
cionamiento económico hasta sumar la instalación de empresas, 
medios de comunicación, sociedades médicas o culturales. Sin 
embargo, en esta mención de SL nos ceñiremos a sus usos edu-
cativos. Allí, por fuera de la educación institucional, existen mu-
seos, bibliotecas, hemerotecas, laboratorios, planetarios, confe-
rencias, eventos. En los últimos meses hubo un despoblamiento 
importante de las calles de este “mundo” a partir del aumento 
de dos actividades que muchos encontraron incompatibles con 
esta “segunda vida”: la pornografía y los lugares de juego tipo 
casinos. Ello ha obligado al Linden Lab a replantearse la gestión 
del sitio.52 
Rome Reborn:53 La Universidad de Virginia, en Estados 
Unidos y el Politécnico de Milano y la Universidad de Florencia, 
en Italia, son los creadores de Rome Reborn (Roma Renacida), 
una recreación virtual de la Roma antigua en una réplica absolu-
tamente concordante con los mapas antiguos, catálogos y otros 
datos arqueológicos e históricos conocidos sobre el tipo y dis-
tribución de los edificios. En el proyecto también participaron 
arquitectos, arqueólogos y expertos de la Universidad de Ca-
lifornia, en Los Ángeles y de Alemania. Usando como soporte 
la visualización 3D, permite la visita a sitios tan característicos 
como el Coliseo, el Senado o el Tempo de Venus y complementa 
su oferta con películas y fotografías de impactante realidad por 
los detalles que contiene. El grupo autor fue encabezado por 
el profesor Bernard Frische, quien ha señalado que “este es el 
primer paso en la creación de una máquina del tiempo virtual, 
que nuestros hijos y nietos usarán para estudiar la historia de 
Roma y de muchas otras grandes ciudades de todo el mundo”. 
(BBC Mundo, 2007). El proyecto está aún en evolución y se 
propone mostrar desde las cabañas de la Edad de Bronce hasta 
el saqueo de Roma en el siglo V después de Cristo. Permite ob-
servar sitios hasta ahora inaccesibles, como los montacargas que 
subían a los animales desde las cámaras subterráneas al Coliseo 
para los espectáculos allí previstos, o la veneración de los ro-
manos por el sol y la luna, comprobable en la alineación de los 
edificios de acuerdo al solsticio de verano. Físicos investigando 
52 Ampliar en http://www.tuexperto.com/2010/01/14/second-life-de-proyecto-revolucionario-a-red-
social-abandonada/ 
53 Puede visitarse en http://www.romereborn.virginia.edu/
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sobre acústica en los monumentos; historiadores accediendo a 
detalles de la vida cotidiana; arquitectos verificando modos de 
construcción o detalles de ventilación o capacidad de los sie-
te mil edificios mostrados son algunas de las líneas de experi-
mentación a las que ya está alimentando este valioso aporte. La 
asociación entre Rome Reborn y Google Earth54 potencia esa 
contribución posibilitando volar a la Roma del año 320 d.c., pa-
sear por el interior de edificios famosos, visitar sitios 3D como 
el Foro Romano, el Coliseo y el Foro de Julio César y aprender 
como vivían los romanos.
Alice: En la Universidad de Carnegie Mellon, Randy 
Pausch desarrolló con su grupo de investigación un ambiente 
educativo innovador denominado Alice, con el objetivo de mo-
tivar a los estudiantes de ciencias de la computación y reducir 
los problemas de desgranamiento en los cursos de informática.
En su sitio web (www.alice.org), puede leerse que este 
software “permite a los estudiantes aprender conceptos basicos 
de ciencias de la computación a la vez que crean películas ani-
madas, y video-juegos simples, donde los estudiantes controlan 
el comportamiento de objetos 3D y personajes en un mundo 
virtual”.
Las animaciones en Alice son creadas en un ambiente vi-
sual donde los usuarios arrastran y sueltan bloques para crear 
instrucciones en un programa. Este ambiente introduce a los 
estudiantes a programar en un entorno atrapante y acogedor 
a partir del cual pueden gradualmente transitar hacia los len-
guajes de programación usados profesionalmente. Más impor-
tante aún, Alice funciona como un punto de entrada a todos 
los conceptos de programación típicamente enseñados en los 
cursos introductorios de computación. El estatus de Alice como 
herramienta de enseñanza es difícil de ignorar- de las aproxima-
damente 3000 facultades en USA, se estima que el 10% enseña 
con Alice 2.0. Entre marzo de 2006 y marzo 2007, el software 
fue descargado 440,540 veces. Además, un estudio llevado a 
cabo por Kelleher, Pausch & Kiesler (2006) encontró que Alice 
mejora los resultados de los estudiantes y el índice de retención 
dentro de las carreras de informática y, generalmente, tiene un 
impacto positivo en las actitudes de los estudiantes respecto de 
54 http://earth.google.com/rome/
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las ciencias de la computación. Kelleher & Pausch (2007) espe-
ran que “Alice 3.0 será el  modo en el que la gente será introdu-
cida a programar en computación”.
Lunar Quest:55 Es un juego serio56 en línea de múltiples 
jugadores imbuido de contenidos de física básica. Cada juga-
dor controla un avatar (carácter/personaje) que trata de obtener 
un ascenso dentro de la organización. Para lograrlo, el jugador 
debe explorar y colonizar la Luna. Búsquedas y sus recompensas 
por completarlas están diseñadas para permitir al jugador avan-
zar en el juego, pero también para progresar en su conocimiento 
personal de conceptos de física.
 Figura 6. 3 Pantallas de los ambientes 3D Second Life y Alice
El Laboratorio RETRO ha desarrollado este video jue-
go en línea pensando en la educación de la física para el siglo 
XXI, combinando un video-juego tradicional con los principios 
básicos de la cinemática. Los jugadores llegan a la Luna como 
cadetes de colonización lunar a los que se les asigna la tarea de 
colonizar la Luna para ser habitada por humanos. Los jugado-
res resuelven acertijos, completan búsquedas e interactúan con 
cadetes amigos para hacer habitable la Luna. Para avanzar en el 
juego, los jugadores deben aprender y aplicar conceptos físicos 
básicos, tales como hacer suma de vectores o calcular la veloci-
dad y aceleración de un objeto.
55 Ver http://www.lunar-quest.org/ 
56 Juego serio (del inglés serious game) es un juego diseñado con un propósito distinto del puro entre-
tenimiento. El adjetivo “serio” hace referencia, en general, a productos sobre temas de defensa militar, 
educación, investigación científica, asistencia sanitaria, gestión de emergencias, planificación urbana, 
ingeniería, religión y política.(Fuente: Wikipedia).
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Lunar Quest fue diseñado por el Laboratorio RETRO, el 
Institute for Simulation and Training y la Universidad Central 
de Florida a través de un proyecto subsidiado por la National 
Science Foundation (EEUU) y busca examinar la efectividad de 
un juego de múltiples usuarios para enseñar física introductoria. 
La hipótesis de este grupo multidisciplinario de científicos es 
que una herramienta educativa, como esta, producirá un mayor 
entendimiento de física, mejorando los exámenes y el desem-
peño en esta área. También afirman que para estudiar cómo y 
porqué los juegos pueden ser herramientas válidas para la edu-
cación, deben construirse juegos que conecten las áreas del en-
tretenimiento y la pedagogía. 
Open Simulator: Es una aplicación 3D que puede usarse 
para crear ambientes o mundos virtuales. Es un software de có-
digo abierto. Se pueden crear mundos imaginarios del mismo 
modo que Second Life. Se puede descargar el programa en este 
sitio web http://opensimulator.org/wiki/Main_Page.
Croquet: Es un software de código abierto que puede ser 
usado por programadores experimentados para crear mundos 
virtuales de multi-usuario sobre distintas plataformas y sistemas 
operativos. Se basa en el lenguaje Squeak. La Fundación Na-
cional de Ciencias de EEUU apoya la iniciativa Cobalt para el 
desarrollo de un navegador de mundos virtuales basados en la 
tecnología Croquet.57
Habría que hablar asimismo de otro tipo de simulaciones 
que no constituyen mundos virtuales, pero que permiten asimis-
mo desplazarse en entornos, con los que los usuarios interac-
túan, poniendo a los estudiantes/usuarios en situación y permi-
tiéndoles entrenarse en situaciones parecidas a las reales, pero 
sin los riesgos que implicaría un error en la vida real.
La incorporación de simulaciones informáticas se presen-
ta como un problema tecnológico y didáctico ya que, no sólo 
se necesitan equipos y aplicaciones informáticas adecuadas, 
sino también decisiones en torno al desarrollo del proceso de 
enseñanza-aprendizaje. En ese sentido, distintos autores coin-
ciden en que el uso de las simulaciones debe ser coherente con 
un planteo constructivista que potencie los conocimientos pre-
vios de los estudiantes, su contexto social y el problema a ser 
57 http://www.opencroquet.org/index.php/Main_Page 
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resuelto.
No son pocas las asignaturas que ya han optado por este 
tipo de recursos para desarrollar su aplicación en la ejecución 
de procedimientos que les son propias mediante la creación de 
aulas o laboratorios virtuales. Así, pueden citarse simulaciones 
de experiencias en Química,58 Física,59 Biología,60 Economía,61 
y Ciencias Sociales.62
La aplicación de ambientes 3D en el ámbito educativo 
pueden:
• Proporcionar ámbitos inaccesibles por otros medios o con 
riesgos para los estudiantes y poder experimentar en ellos.
• Otorgar un marco para la exploración y la práctica ayu-
dando a los estudiantes a observar/se y probar/se.
• Resultar recursos fuertemente motivadores, en parte 
por su importante contenido lúdico.
• Integrar conocimientos previos.
• Ayudar a los educandos a asumir distintas responsabili-
dades y tomar decisiones durante la simulación.
Pero, este tipo de ambiente tiene requerimientos de hard-
ware importantes, ya sea en términos de plaquetas gráficas, alta 
velocidad de procesamiento o disponibilidad de memoria, lo 
mismo que acceso a un ancho de banda suficiente.
6.9 Realidad virtual y realidad aumentada
La cobertura de un amplio campo de visión del usuario, 
la rápida generación de imágenes de alta definición y los dispo-
sitivos especiales –guantes, sistemas de rastreo de movimiento 
o interfaces de entradas de alta definición– son algunos de los 
elementos que provocan el realismo que caracteriza a las ex-
periencias de realidad virtual. Para producir un objeto de esta 
naturaleza son necesarios cargadores de escena 3D, diversas for-
mas de navegación, manejo de colisiones, animación de obje-
tos, simulaciones físicas, integración de personajes, inteligencia 
58 http://aportes.educ.ar/quimica/nucleo-teorico/tradiciones-de-ensenanza/como-ensenamos/simula-
cion_el_laboratorio_virt.php
59 http://www.murciencia.com/UPLOAD/COMUNICACIONES/practicas_fisica_secundaria.pdf
60 http://reec.uvigo.es/volumenes/volumen6/ART5_Vol6_N3.pdf
61 http://eprints.ucm.es/7805/1/campusvirtual148-155.pdf
62 http://www.pangea.org/jei/ecs/c/tic-ccss-especif.htm#_Toc50268466
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artificial, sonido espacial e interfases de interacción, entre otros 
elementos.
Los equipos de realidades virtuales inmersivos no son nue-
vos y hay registro de que han sido utilizados desde hace varios 
años, especialmente por sistemas de simulación de vuelos, en el 
ejército y en otras fuerzas armadas. Algunos equipos se montan 
sobre la cabeza, a la manera de cascos mediante los cuales los 
dispositivos de visión quedan suspendidos frente a los ojos del 
usuario. Otros son parecidos a lentes de buceo sin tubos y los 
más simples, anteojos suspendidos de una cinta en la cabeza, 
en ocasiones equipado con auriculares para acompañamiento 
auditivo.
Hoy, los que han tenido mayor éxito son los denominados 
simuladores de realidad virtual que emulan un vehículo en el 
que el humano tiene que estar quieto y el que se mueve sincro-
nizadamente es el dispositivo y junto a los sonidos realistas dan 
idea de una ilusión completa. Más dispositivos en uso son la 
Caminadora Omnidireccional,63 la Virtusphere,64 los Powered 
shoes,65 y Tangible 3D.66
Una tecnología que guarda relación con la realidad vir-
tual es la realidad aumentada (RA), con la cual comparte la uti-
lización de representaciones 3D. La diferencia es que la RA no 
reemplaza lo real sino que lo completa con datos adicionales. 
Quien la experimenta permanece en su mundo real y simultá-
neamente cuenta con información virtual que complementa la 
imagen (Lippenholtz, 2008). 
La realidad aumentada (RA) es el término que se 
usa para definir una visión directa o indirecta de un 
entorno físico del mundo real, cuyos elementos se 
combinan con elementos virtuales para la creación 
de una realidad mixta a tiempo real. Consiste en un 
conjunto de dispositivos que añaden información 
virtual a la información física ya existente. Esta es 
la principal diferencia con la realidad virtual, pues-
to que no sustituye la realidad física, sino que so-
breimprime los datos informáticos al mundo real. 
(Wikipedia, 2010). 
63 http://www.neoteo.com/en-busca-de-una-realidad-virtual-inmersiva.neo
64 http://www.virtusphere.com/
65 http://www.neoteo.com/powered-shoes-zapatos-para-recorrer-espacios.neo
66 http://www.neoteo.com/tangible-3d-guantes-para-sentir-las-imagenes-3d.neo
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Milgram & Kishino (1994) ubican a la RA en una posi-
ción más próxima al entorno real que al virtual dentro de un 
contínuo que va del entorno real a un entorno completamente 
virtual.  Se utilizan distintos dispositivos para RA que pue-
den incorporar GPS, de modo que por ejemplo cuando uno 
se acerca a un restaurant, se muestra en los anteojos (o en el 
celular) el menú del día, los horarios de atención, el teléfono 
para reservas y otros datos. Existe software libre disponible 
para experimentar con RA, por ejemplo el Atomic Authoring 
Tool (http://www.sologicolibre.org/projects/atomic/es/). Otro 
sitio que ofrece una experiencia sencilla con RA es “Les ani-
maux du future” (del francés, los animales del futuro), locali-
zable en http://www.lesanimauxdufutur.com/). Por medio de 
software que se instala en la computadora del usuario y una 
cámara web, es posible ver como unos extraños animales apa-
recen en la pantalla. Para lograr la aparición de estos objetos 
virtuales, es necesario utilizar unos marcadores especiales (ver 
Figura 6.4). 
Figura 6.4 Marcador para RA (izquierda). Presentando el marcador frente a la 
cámara web se logra la aparición del animal en 3D (derecha).
Dentro de las múltiples aplicaciones de la RA, se pueden 
ver iniciativas en diversas áreas como la industria del entrete-
nimiento, el arte, la medicina y la educación.  Las aplicacio-
nes de RA relacionadas a la educación son aún embrionarias, 
y se pueden ver museos virtuales y recorridos o exhibiciones 
que aprovechan estos recursos para generar ambientes ricos 
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en imágenes e interacción. También la publicidad se vale de la 
RA para sus campañas; utilizando una webcam y la tapa de la 
revista con el aviso publicitario, su pueden ver algunas imáge-
nes 3D o incluso animaciones con audio (como por ejemplo la 
animación  que ha creado General Electric para promocionar 
el uso de las energías alternativas).67 
El RA origina un cambio destacable en la ubicación espa-
cial de los estudiantes en el aula. Habitualmente se sientan uno 
al lado del otro ya sea frente al pizarrón o frente a la pantalla y 
su atención se concentra en lo que se les pone enfrente. Con las 
experiencias de RA podrían estudiar y analizar objetos en una 
distribución circular, rodeándo y visualizándo los mismos desde 
diferentes ángulos.
Otro concepto también conectado a la RA es el de los 
mundos espejo. Uno de los ejemplos más conocidos de mundo 
espejo es Google Earth (http://www.google.com/earth/index.
html), una aplicación que permite viajar a cualquier parte de la 
Tierra para ver imágenes satelitales, mapas, relieves, edificios 
3D, desde galaxias en el espacio hasta las profundidades del 
océano. Se puede explorar un área geográfica, guardar los lu-
gares que se visitan y compartirlos con otras personas. Básica-
mente, los mundos espejos son representaciones virtuales, con 
un alto grado de detalle y precisión  de uno o varios aspectos 
del mundo real. Una de las plataformas que se autodefinen 
como  mundo espejo es Twinity (http://www.twinity.com/en). 
En su portada, se puede leer que es un mundo virtual 3D gra-
tuito, donde se pueden crear avatares que se comunican por 
chat 3D y que pueden crear sus propios hogares en una ciudad 
real, como Berlin, Miami o Londres. Lo interesante de este 
mundo es que imita ciudades reales, a diferencia de Second 
Life donde el mundo que se crea, los espacios públicos o pri-
vados no son necesariamente imitaciones del mundo real.
Si bien los ambientes virtuales inmersivos no están aún 
muy difundidos en la escuela, se están experimentando en 
otras instituciones con fines educativos, lo que seguramente 
servirá de base para ulteriores aplicaciones.
Los psicólogos utilizan estos ambientes para trabajar so-
bre la parte emocional, ya que aprovechan tener un paciente 
67 http://ge.ecomagination.com/smartgrid/#/augmented_reality
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con una alimentación visual y auditiva determinada para es-
tudiar sus reacciones. La Escuela Nacional de Pesca en Mar 
del Plata utiliza regularmente una simulación visual para el 
dictado de los cursos (D’Amato, García & Vénere, 2004). La 
Facultad de Psicología de la Universidad CES de Colombia lo 
incluye en sus planes de estudio.68 Otro uso es para el entrena-
miento de personal en situaciones de desastre o para pilotos de 
aviación, incluso aeronaves de la NASA.69 
La realidad virtual en su conjunto ha sido señalada como 
un desarrollo apto para respaldar al proceso de enseñanza-
aprendizaje en varias formas. Permite a los estudiantes visuali-
zar conceptos abstractos, observar eventos a escalas atómicas o 
planetarias, visitar ambientes e interactuar –como se ha dicho 
anteriormente– con acontecimientos fuera de su alcance en 
condiciones reales.
68 http://www.ascofapsi.org.co/documentos/2009/U_CES.pptx
69  http://space.jpl.nasa.gov/ (simulación del sistema solar).
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  ACTIVIDADES PROPUESTAS
• Recorrer una plataforma para educación virtual; recono-
cer su organización y evaluar su calidad, según criterios 
de evaluación de plataformas que deberán ser propor-
cionados a los estudiantes previamente.
• Habilitar al estudiante como administrador en un curso 
virtual, para que pueda cumplir con las siguientes tareas: 
Subir y eliminar archivos; cargar y eliminar enlaces; con 
el editor de HTML, insertar y enlazar objetos; crear y 
gestionar foros; poner a disposición avisos y calendarios; 
habilitar y deshabilitar acciones.
• Evaluar entre los dispositivos para m-learning que se dis-
pongan, los más aptos para una clase con características 
predeterminadas (Ejemplo: un curso de 20 estudiantes 
de 9-12 años en una escuela rural).
• Participar con algún elemento de m-learning del desa-
rrollo de una parte de la clase a la que pertenece el 
estudiante.
• Ingresar en mundos virtuales y situarse en ofertas educa-
tivas que ofrezcan. Elaborar un informe de la participa-
ción hecha.
• Producir una simulación; para ello usar software apro-
piado (por ejemplo ALICE).
• Encuestar a docentes que hayan usado ambientes in-
mersivos o mundos virtuales, sobre la diferencia entre 
la construcción del conocimiento por vías tradicionales y 
por medio de ambientes virtuales inmersivos.
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Capítulo
Discusiones éticas y sociales que originan el 
uso de las tecnologías en educación
7
La irrupción de las nuevas tecnologías digitales impacta 
de modo indiscutible en la sociedad, en todas sus actividades, 
incluyendo el ámbito de la educación. A veces la aplicación de 
las tecnologías tiene consecuencias inesperadas, no anticipadas. 
Este capítulo pretende abrir la discusión de varios conflictos y 
dilemas que se originan cuando se quiere incorporar tecnología 
en el currículo. Constitutye una advertencia; pretende promover 
la reflexión o ser un recordatorio acerca de que las tecnologías no 
son neutras, sino que condicionan las actividades, pensamientos 
y percepciones de las personas. Se aspira a brindar la base y pro-
veer disparadores para la discusión entre estudiantes y docentes, 
especialmente teniendo en mente a quienes transitan el camino 
de la formación docente.
Imagen Extraída de la página web http://www.jorh.4t.com/ 
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7.1 Dilemas que plantea el uso de las nuevas tecnologías
 
La pérdida de la privacidad, el cuestionamiento a la li-
bertad de expresión, la publicación de contenidos digitales, la 
pornografía, la brecha digital y el plagio son solo algunos de los 
dilemas que plantea el uso de las nuevas tecnologías en el aula. 
Una revisión de noticias de los últimos tiempos sirve para abrir 
el debate sobre el tema.
Los periódicos del día 4 de septiembre de 2006 se hicie-
ron eco de la siguiente noticia:
Cuatro alumnos del noveno año de un colegio sale-
siano de la ciudad chubutense de Esquel fueron san-
cionados con 21 días de suspensión y tuvieron que 
cambiar de escuela, después de haber sacado fotos 
con un teléfono celular de “los traseros” de sus pro-
fesoras.
Los estudiantes fotografiaron a sus maestras “desde atrás” 
y luego subieron las imágenes a un blog de Internet, por lo cual 
rápidamente se generó un escándalo que terminó con las sus-
pensiones. 
Los estudiantes suspendidos relataron que: “Todo comen-
zó en una hora libre, en momentos en que jugábamos con un 
celular. Alguien le sacó una foto a la cola de una profesora, y 
esto nos causó mucha risa”. En su relato, un estudiante indicó 
que luego “surgió la idea de subirlas a Internet, en un espacio 
que se llama Fotolov [sic], donde fueron publicadas con el nom-
bre ‘Salesiano Hot’”. 
En tanto, la ministra de Educación de Chubut, Mirtha Ro-
mero, consideró que “hay un conflicto muy profundo que no se 
soluciona con los 21 días de suspensión”. Señaló que la sanción 
le parecía algo “excesivo”.70 
A mediados de julio de 2008 todos los medios nacionales 
mostraron videos que grabaron los estudiantes de un colegio de 
Temperley (Buenos Aires, Argentina) en el que se ve cómo le 
ponen un preservativo en la cabeza a una profesora y luego le 
prenden fuego a un mechón de su pelo. La profesora argumentó 
70 www.infobae.com, 4 de septiembre de 2006.
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que el video era trucado. Este caso sucede a menos de una se-
mana de otro similar ocurrido en una escuela de comercio de 
la Capital Federal, en el que un joven –que fue expulsado del 
colegio– agredió a una profesora, episodio que luego fue subido 
a un portal de Internet.71 
El 24 de octubre de 2008, una radio de Tucumán relataba 
que: 
Alumnos secundarios de distintas escuelas paranaen-
ses se habrían filmado con sus celulares mantenien-
do sexo para luego subir las imágenes a Internet y 
participar de una singular competencia intercolegial. 
De acuerdo con los datos recogidos por las autorida-
des educativas, las filmaciones se habrían realizado 
el mes pasado y formarían parte de una suerte de 
‘torneo’ organizado por los adolescentes en el marco 
de los festejos por el Día del Estudiante. Esos videos 
habrían comenzado a difundirse mediante el sistema 
blue tooth, un mecanismo de transmisión de datos 
entre un teléfono celular y otro, y luego habrían sido 
subidos a Internet.72 
Estos casos ilustran algunas de las consecuencias del avan-
ce de las nuevas tecnologías en la sociedad y el modo en que 
esto repercute en el aula. En este capítulo exponemos y discuti-
mos algunos de estos dilemas.
7.2 Plagio, piratería, derechos de autor
Dentro de las cuestiones asociadas a la disponibilidad ma-
siva de información accesible con un par de cliqueos del mouse, 
se encuentran los problemas del plagio y violación a los dere-
chos de autor. También, la piratería informática se ha vuelto 
moneda corriente, junto con otras formas de delitos informáti-
cos (fraude, robo de identidad).
La Organización Mundial de la Propiedad Intelectual de-
fine: 
La propiedad intelectual tiene que ver con las creacio-
nes de la mente: las invenciones, las obras literarias 
71 http://www.26noticias.com.ar/temperley–alumno–intento–prender–fuego–al–cabello–de–su–
maestra–69974.html , 9 de julio de 2008.
72  Radio Mediterránea Tucumán, 24 de Octubre de 2008.
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y artísticas, los símbolos, los nombres, las imágenes y 
los dibujos y modelos utilizados en el comercio.73
Las dos categorías que se reconocen dentro de la propie-
dad intelectual son: la propiedad industrial (patentes, marcas, 
modelos industriales) y el derecho de autor (obras de arte,  lite-
ratura, películas, música, diseños). Este último es el que tienen 
los autores y creadores sobre sus obras o producciones. De los 
dos, el derecho de autor se encuentra más jaqueado, dada la 
distribución masiva de producciones de todo tipo que permite 
Internet, junto con los avances de tecnologías que facilitan la 
copia, grabado y reproducción modificada de obras originales. 
La legislación mundial y nacional, que ha previsto situa-
ciones futuras posibles, no pudo anticipar las posibilidades y 
potencialidades de violación de derecho de autor que originaría 
el uso de las tecnologías de información y comunicación. Por lo 
tanto, la normativa de elementos que refuercen el derecho de 
autor está en constante desarrollo y evolución, de modo de re-
accionar a situaciones diarias que desafían su vigencia. Un claro 
ejemplo de situaciones provocadas por el uso de tecnologías en 
situaciones vinculadas con derechos de autor fue el caso de la 
imagen usada en la campaña presidencial del candidato estado-
unidense Barack Obama (Figura 7.1).
Figura 7. 1 Foto original y cambios realizados por otro autor 
con tecnología digital (CC Michel Cramer)
73 Organización Mundial de la Propiedad Intelectual. http://www.wipo.int/about–ip/es/http://www.
wipo.int/about–ip/es/
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El autor del póster del candidato, el artista, Shepard Fai-
rey, había tomado la imagen de una foto de la revista Newsweek 
y realizó cambios artísticos sobre ella ayudado por software de 
diseño gráfico; resultando asi el tan conocido afiche que cubrió 
postes, paredes y millones de grabaciones en artículos de cam-
paña. El autor de la fotografía, Mannie García, de la revista 
Newsweek, reconoció que no se había dado cuenta de que esa 
imagen había sido tomada de una fotografía propia, aunque le 
resultaba familiar. El debate originó disputas en cuanto a si exis-
tía plagio y si dada la creatividad puesta en la edición de la fo-
tografía, ésta podía ser considerada arte y trabajo original o no. 
El debate se tornó en una situación apasionante para quienes 
se interesan en los cambios que las nuevas tecnologías pueden 
causar sobre las obras originales y cómo eso llega a impactar los 
derechos de autor y por ende la propiedad intelectual (Haggart, 
2008). 
Este ejemplo demuestra hasta qué punto se puede llegar 
a violar la ley de propiedad intelectual sin ser totalmente cons-
ciente de la infracción. Hay muchos más ejemplos simples y 
de la vida diaria, como el apropiarse de palabras o frases que 
fueron acuñadas por otros autores y que son usadas en publica-
ciones sin dar crédito a los autores originales. Lo mismo sucede 
con fotografías, imágenes, música, etc. Éste es el punto donde la 
educación cumple un papel trascendental en informar al públi-
co sobre los derechos de autor y cómo usar la creación de otros 
otorgando el correspondiente reconocimiento y sin causar per-
juicios al creador. Ellos se ocasionan cuando se viola el derecho 
de propiedad intelectual y pueden ser diversos. Los perjuicios 
más conocidos son los económicos porque se lucra con un bien 
u objeto que fue creado por otro, o perjuicios morales causados 
por la mala representación de un objeto que fue ideado con 
fines diferentes. Por ejemplo, usar una pintura de un autor fa-
moso para representar la marca de una bebida alcohólica puede 
ser ofensivo para el autor de la pintura. Acciones del tipo mos-
trado por la Figura 7.1, como usar imágenes tomadas de Inter-
net y desfigurarlas o agregarles otra información no pueden ser 
hechas públicas a menos que exista permiso expreso del autor. 
Las nuevas tecnologías y el acceso irrestricto que todos tene-
mos a ellas permite que situaciones similares ocurran a diario o 
por lo menos tengan la potencialidad de ocurrir. 
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74 Real Academia Española. Ultimo acceso Mayo 13, 2009 http://buscon.rae.es/draeI/SrvltObtenerHt
ml?origen=RAE&LEMA=plagiar&SUPIND=0&CAREXT=10000&NEDIC=No#0_1
El plagio es una forma de violación de la propiedad in-
telectual que consiste en “copiar en lo sustancial obras ajenas 
dándolas como propias”, según la definición de la Real Acade-
mia Española.74 El caso de la foto de Obama es un ejemplo de 
plagio. Y como éste existen numerosos incidentes en la pro-
ducción de libros, películas y música. Un caso muy reconocido 
de este tipo fue el de la película “K–Pax” (2001) que tomó el 
guión original de la película “Un hombre mirando al sudes-
te” (1986) del director Eliseo Subiela. Según el argumento de 
Universal Studios (el acusado de plagio), no hubo copia del 
guión sino que ambos guiones fueron adaptados del mismo li-
bro, “K–Pax” (1995) de Gene Brewer. Aún con menos prensa 
y publicidad, esto llega también a las producciones académicas, 
y hay innumerables casos de plagios de libros y artículos que 
han sido incluidos en tesis doctorales y trabajos magistrales sin 
los permisos correspondientes, y que, al ser descubiertos, han 
terminado con la vida académica del autor del plagio. 
La recurrencia a estas conductas en la vida académica 
diaria se ven facilitadas por el acceso ilimitado que tenemos a 
múltiples recursos en la Web y porque las herramientas tecnoló-
gicas permiten con suma facilidad el copiado de obras o partes 
de obras de otros autores. Aquí es donde se presenta el dilema 
ético planteado por el hecho de poder y la acción de deber. No 
se debe copiar o modificar trabajos de otros sin pedir los corres-
pondientes permisos o hacer referencia a los autores originales, 
dado que no corresponde, ni es legal, aunque sea simple reali-
zarlo y tengamos acceso a las tecnologías para disfrazarlo.
El plagio ocurre cuando se utilizan palabras o ideas de 
otros y no se reconoce expresamente la autoría o fuente origi-
nal. Un estudio realizado por la Universidad Rutgers de Nueva 
Jersey (EEUU) en 23 facultades encuestó 18.000 estudiantes, 
puso en evidencia que el 40% de los estudiantes universitarios 
de Estados Unidos admite haber plagiado al menos en una oca-
sión información procedente de Internet. Los estudiantes admi-
ten haber realizado algún tipo de actividad de ‘copiar y pegar’ 
material proveniente de sitios web, sin citar la fuente. Es in-
teresante notar que casi la mitad de los estudiantes consideró 
dicho proceder habitual y no lo considera, de modo alguno, 
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una conducta incorrecta o tramposa (McCabe, Trevino & But-
terfield, 2003).
Para evitar el plagio, los docentes pueden recurrir a dife-
rentes estrategias. Una manera es pedirle a los estudiantes traba-
jos en los que deban realizar síntesis de comprensión, en lugar 
de conseguir información en extenso. Macias Navarro (2002) 
dice: 
Es más difícil, e implica mayor aprendizaje, generar 
una síntesis breve y concisa en la cual se identifican 
todos los elementos esenciales del tema a compren-
der, que hojas y hojas de información indiscriminada 
que pasó de la base de datos al papel, sin pasar por 
los ojos y cerebro del alumno. También puede ser 
muy provechoso plantear el trabajo en un lenguaje 
distinto del usado por la información original. La 
síntesis y representación gráfica de una teoría filo-
sófica puede ser un ejemplo de un proceso ‘multi-
media’ que dificulte el plagio y fomente el auto–
procesamiento y apropiación del conocimiento. La 
información dispersa puebla por toneladas nuestra 
cultura contemporánea. Las síntesis comprensivas, 
precisas, complexivas, a la medida de los objetivos 
del curso, son pepitas de oro difíciles de hallar, e im-
posibles de plagiar.
 
Beatriz Sarlo (2007) agrega que “los profesores deberían 
estar en condiciones de imaginar un tipo de trabajo escrito que 
obstaculice el cuatrerismo digital de sus estudiantes” (p. 41). 
Los estudiantes han buscado maneras de “hacer trampa” en los 
exámenes escolares desde siempre, lo que ha aparecido última-
mente es la sensación de que las tecnologías facilitan y hasta 
promueven el facilismo y el engaño en las tareas de los estu-
diantes. Pero esa misma facilidad que tienen los estudiantes de 
encontrar textos para copiar y pegar, la pueden adquirir los do-
centes para detectar las fuentes del material y, de ese modo, 
comprobar si ha existido un análisis critico, procesamiento y 
síntesis de la información por parte del estudiante o sólo una 
repetición mecánica. Para esto debe existir el mismo compromi-
so que se le exige al estudiante de parte del docente. Esto es, el 
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profesor necesita dedicarle el tiempo a la lectura y seguimiento 
minucioso del trabajo de sus educandos.
Parte de la creencia generalizada de que la práctica del 
“collage” de textos no es incorrecta puede estar originada en 
que entre los usuarios aficionados de computadoras es un há-
bito común el conseguir software a partir de copias ilegales. Lo 
mismo que copiar CDs de música o más recientemente DVDs 
de películas. Con las facilidades para reproducir material digi-
tal que brindan las nuevas computadoras y software diseñado 
para esas finalidades (rippers, emuladores, copiadores espejo), 
se convierten en costumbre obtener recursos para trabajo o en-
tretenimiento sin pagar el costo de comprar el original. Estas 
prácticas han hecho que la industria del entretenimiento en es-
pecial, modifique parte de sus procedimientos, para adaptarse 
al nuevo mercado y a una nueva sociedad. 
La distribución de materiales digitales se hace a través de 
diferentes tipos de licencias, desde los productos a los cuales 
sólo se tiene acceso por medio del pago del precio establecido 
por el vendedor, pasando por los productos denominados “sha-
reware” (en los cuales se ofrece el software sin costo al usua-
rio o con un costo mínimo), hasta la tendencia más reciente de 
software de código abierto. El movimiento de código abierto, 
iniciado con las distribuciones del sistema operativo Linux y 
la licencia GNU de Richard Stallman, propone distribuir libre-
mente el software, sin costo para los usuarios de modo tal que 
el código puede ser modificado por quien lo desee. Como se 
ha mencionado en un capítulo anterior, una consecuencia de 
las nuevas políticas de distribución de contenidos digitales es el 
surgimiento de la licencia Creative Commons. La idea principal 
de este movimiento es posibilitar un modelo legal ayudado por 
herramientas informáticas para facilitar la distribución y el uso 
de contenidos (Vercelli, 2004). Estas licencias Creative Com-
mons pueden ser diferentes, como el derecho del autor original 
a dar libertad para citar su obra, reproducirla, crear obras deri-
vadas, ofrecerla públicamente y con diferentes restricciones (no 
permitir el uso comercial o respetar la autoría original). 
7.3 Brecha digital y acceso al ciberespacio
Una cuestión que surge cuando se reflexiona sobre políticas 
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educativas es la necesidad de reducir la brecha que existe entre 
los que tienen acceso a las nuevas tecnologías y, de ese modo, a 
información y oportunidades y aquellos que se ven marginados 
o excluídos porque no cuentan con esos portales de acceso a la 
información y las posibilidades de crecimiento. 
Una de las más publicitadas propuestas de superación de 
la brecha tecnológica es el proyecto “Una computadora para 
cada niño”, de Nicholas Negroponte, fundador del laboratorio 
de medios del MIT, que proponía dotar a todos los estudian-
tes de las escuelas con una notebook de bajo costo (original-
mente se pensaba en una computadora de 100 dólares). Otro 
plan destinado a la actualización tecnológica es el Plan CEIBAL 
(Conectividad Educativa de Informática Básica para el Aprendi-
zaje en Línea) que se está implementando en Uruguay.75 Y más 
localmente está el Programa Conectar Igualdad lanzado por el 
Ministerio de Educación de la Republica Argentina, que prevé 
la distribución de 3 millones de netbooks para estudiantes y 
docentes, junto con acceso a Internet inalámbrico en todas las 
escuelas del país.76
 Debe tenerse especial cuidado en la implementación de 
estos planes masivos, que en general se concentran en el hard-
ware en vez de considerar adjuntar cambios de políticas, capa-
citación y otros cambios estructurales que faciliten la reducción 
de la brecha digital. Al respecto Emilia Ferreiro (2000) dice: 
“Las computadoras, de por sí pudieran ser el trampolín de ac-
ceso a niveles de alfabetización nunca alcanzados, y como si 
fueran los maestros –desactualizados y mal pagados– inmedia-
tamente reciclables (o quizá desechables)”.
El término brecha digital –en inglés, “digital divide”– se 
refiere a la diferencia entre personas, grupos y áreas geográficas 
según su oportunidad de acceder a las TIC y usarlas con fines di-
versos y su aprovechamiento inteligente, para comunicar, pro-
ducir, comerciar. La brecha digital puede comenzar a cerrarse 
con la obtención de computadoras y el acceso a Internet, pero 
también depende de la capacitación y del uso inteligente de 
software. La falta de recursos educativos (software específico) 
puede agravar la resistencia de muchos docentes a aprender lo 
75 Portal del Plan Ceibal: http://www.ceibal.edu.uy/ 
76 Portal del Programa Conectar Igualdad: http://conectarigualdad.com.ar/
| 163
Discusiones éticas y sociales que originan el uso de las tecnologías en educación
que muchos de sus estudiantes (que tienen contacto con las TIC 
desde temprana edad), ya saben de antemano.
Cuando aun muchos países, como es el caso de Argentina, 
están luchando por asegurar a sus ciudadanos computadoras, 
software/recursos multimediales y conectividad, especialistas de 
todo el mundo ya han planteado una segunda brecha digital. 
Esta segunda brecha separa a los que tienen algún acceso (vía 
módem por ejemplo) de los que disponen de banda ancha y usan 
las TIC para algo más que comunicarse, enviar correos, chatear 
o jugar en red. La escuela tiene aquí una responsabilidad social, 
en cuanto a evitar una nueva exclusión social o analfabetismo 
digital, “como en su momento los han creado la electricidad, el 
teléfono y otros inventos. Debe evitarse que la Nueva Economía 
recree las inequidades del pasado” (Koss, 2007).
Debe tenerse presente que el acceso tiene varios niveles; 
cada uno de ellos presenta diferentes barreras. Como ya se dijo 
antes, las computadoras y la conexión a Internet –que es la parte 
visible en cuanto a acceder a las oportunidades ofrecidas por la 
Web– es sólo lo que se denomina acceso técnico. Si pensamos 
en las escuelas, no todas ellas han llegado aun a superar este ni-
vel, por cuestiones de costos y porque, además, las tecnologías 
informáticas se vuelven obsoletas muy rápidamente. El acceso 
técnico también comprende la inclusión de personas con algún 
tipo de discapacidad motriz o visual, por ejemplo, quienes re-
quieren equipamiento especialmente diseñado. 
Las técnicas, actitudes y predisposiciones necesarias para 
utilizar las tecnologías en el aula definen otro nivel de acce-
so. Hay que saber y querer usar las “máquinas”. Los usuarios 
principiantes pueden ser exploradores, en el sentido de que se 
aventuran y prueban las posibilidades que les ofrece la tecnolo-
gía nueva, o pueden ser conservadores en cuanto sólo trabajan 
con lo que funciona y conocen. Un tercer nivel de acceso es de 
tipo práctico: es necesario tener tiempo. Es difícil convencer 
a un docente recargado de actividades para que se dedique a 
incluir las tecnologías en su currícula, como un modo de ac-
ceder a una mayor variedad de recursos. El cuarto nivel se de-
fine por la forma y el contenido de los sitios web. La interfaz 
puede representar un problema para los usuarios que no na-
vegan habitualmente, pues se producen cambios constantes en 
los diseños de navegabilidad, el tipo de plugins necesarios para 
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que las imágenes o animaciones se vean tal como se espera. La 
estructura misma de la Web, con su modalidad de hipervínculos 
y la exigencia de la lectura hipertextual puede ser un problema 
para los principiantes. El volumen de información disponible 
en la Web puede resultar abrumador y generar angustia. El estu-
diante y el docente tienen que estar preparados para soportar la 
incertidumbre.  Hay allí muchísimo material, pero no siempre 
de la calidad que se espera. Dependiendo de las personas, este 
ambiente puede resultar fascinante y alentador, o caótico y an-
gustiante (Burbules & Callister, 2001).
Algunas de las características distintivas de la comunica-
ción en línea remarcadas por los antes citados Burbules & Ca-
llister (2001) son:
• Las redes permiten comunicación síncrona y asíncrona, 
por medio de herramientas como el chat, los blogs y el e–
mail. Cada uno de estos canales de comunicación define 
el carácter del contenido y la interacción. En general, las 
comunicaciones síncronas de chat o celular son mensajes 
cortos, reacciones inmediatas. Por otro lado, los mensajes 
enviados a los weblogs pueden ser mensajes cortos o tam-
bién reflexiones críticas y elaboradas. 
• El anonimato en la red genera ventajas y desventajas. Por 
un lado, puede ser más fácil para lo tímidos o retraídos 
entablar comunicaciones en un medio en el que se sienten 
seguros al poder utilizar un seudónimo. Por otro lado, 
el anonimato en la red produce un espacio en el cual se 
facilita el fraude y el engaño.
• Lo público y lo individual generan reacciones diferentes. 
Hay quienes no se sienten incómodos ante la exposición 
pública, ya sea de sus fotos, videos, o relatos personales. 
Y para otros puede significar perjuicios morales.
• La mayor parte de la comunicación en línea es escrita. Si 
bien esta tendencia viene cambiando en los últimos años 
con el éxito de sitios como YouTube donde reina el video, 
el texto forma parte de la gran mayoría de las páginas que 
pueblan la Web. Esto convierte a los buenos escritores en 
usuarios con ventajas y posibilidades de liderar y contro-
lar la dirección de las discusiones en la Web.
• La escritura hipertextual es para algunos una ventaja 
mientras que otros la evitarán.
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Las diferencias personales, las características particulares 
de la comunicación en los ambientes virtuales y los distintos 
niveles de acceso definidos anteriormente dejan claro que pro-
porcionar acceso a los nuevos entornos tecnológicos es mucho 
más que suministrar equipos y programas. No se puede asumir 
que todos los usuarios son iguales. Las mayores barreras para el 
acceso eficaz están dadas por la incapacidad o falta de voluntad 
para seleccionar y evaluar el material de la Web, y la incapaci-
dad para hacerse oír y ver por medio de la contribución de ideas 
e información.
7.4 Invasión de la privacidad y comercio
La ubicuidad de las tecnologías de la información y co-
municación en la sociedad conduce a un problema de difícil 
solución: la intromisión en la privacidad de las personas. Las 
mismas tecnologías que se utilizan para brindar seguridad a los 
ciudadanos por ejemplo, las videocámaras en los bancos o en 
los estacionamientos de los supermercados o los aparatos de 
GPS en los autos, los celulares de última generación y otros dis-
positivos de monitoreo hacen cada vez más difícil la distinción 
entre espacio publico y privado. Al respecto, Ernesto Sábato 
(2000) escribe: “El hombre se está acostumbrando a aceptar 
pasivamente una constante intrusión sensorial. Y esta actitud 
pasiva termina siendo una servidumbre mental, una verdadera 
esclavitud” (p. 16).  
Dentro de las nuevas herramientas de anuncios comer-
ciales, están los “anunciadores inteligentes”, que son pantallas 
de LCD77 con cámaras de video capaces de detectar cuando las 
personas en el shopping (potenciales compradores) se acercan y, 
de acuerdo con sus características demográficas, pueden adap-
tar sus mensajes publicitarios. Por ejemplo, pueden cambiar a 
shampoo con esencia de flores para chicas jóvenes, medicina 
para la artritis en personas ancianas o automóviles sport para 
hombres jóvenes (Farrar, 2009).
Los carteles inteligentes almacenan la información que 
capturan y la procesan creando un perfil del consumidor, de 
77 LCD es un acrónimo por Liquid Cristal Display (pantalla de cristal líquido).
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acuerdo a cuántos se acercan y cuánto tiempo permanecen allí. 
En algunos comercios se regalan tarjetas con chips inteligentes 
que “reconocen” al cliente cuando ingresa y le envían mensajes 
a su celular con promociones. La recolección de estos datos, que 
generan bases de datos con preferencias y hábitos de los consu-
midores, son también las que se utilizan en las herramientas de 
redes sociales como Facebook, para capturar lideres de opinión 
y presentar productos en las denominadas “campañas virales”, 
en las cuales se testean productos para evaluar su potencial de 
venta. Esto es, según algunos anticipan, el avance hacia la Web 
3.0.
Los jóvenes de hoy, que se comunican por medio de estas 
herramientas, están de este modo condicionados y bombardea-
dos constantemente con propagandas y ofertas de lo más varia-
das. ¿Cómo enseñarles a tener un pensamiento crítico y evaluar 
con criterio la información que constantemente se les presenta 
en formatos atractivos y seductores? ¿Cómo aprovechar la ha-
bilidad que adquieren para seleccionar aquello que les atrapa 
y entretiene y que desesperan por compartir con sus amigos, 
para que también sean capaces de hallar información valiosa (en 
cuanto pueda ser educativa y formadora) en la Web?
Otro aspecto a considerar, cuando se propone la intro-
ducción de las tecnologías en el aula, son los condicionantes 
que vienen adosados con estas tecnologías. Las compañías de 
software y equipamientos computacionales han utilizado en sus 
campañas comerciales las mismas técnicas de marketing que 
utilizan por ejemplo las distribuidoras de gaseosas, que ubican 
sus dispensers de gaseosas en los colegios, intentando conseguir 
tempranamente clientes fieles a sus productos. En los casos del 
software o equipos de computación, muchas veces las compa-
ñías donan computadoras a los colegios con programas pre–
instalados, con la finalidad de que los niños se inicien con sus 
productos y se conviertan en futuros compradores. Del mismo 
modo, se ofrecen cursos de capacitación para docentes con esta 
intencionalidad.
7.5 Cambios en la sociedad y el pensamiento colectivo
La abundancia de información en la red y la posibilidad 
de “ver” lo que hacen los otros (por medio de las herramientas 
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de redes sociales como Facebook, YouTube o Flickr por ejem-
plo) genera una sensación de poder. Esta percepción se puede 
potenciar con la posibilidad de navegar la red, crear y producir 
espacios de opinión de manera anónima o encubierta. Es así que 
la tecnología permite diversidad de voces y con la creación de 
canales informales, que no son parte del “circuito establecido”, 
aparecen fenómenos sociales y culturales, sub–culturas, tribus 
urbanas que se comunican de otra manera (fenómeno “Cum-
bio”).78  En el año 2003, el músico Andrés Calamaro publicó en 
un sitio web más de 70 nuevos temas musicales que se podía ba-
jar gratuitamente. Ese mismo año, en EEUU un joven transmi-
tió una marcha antibélica utilizando una videocámara portátil y 
una estación de video inalámbrica conectada a la Web. Estos son 
dos ejemplos de cómo la tecnología cambia el modo en que las 
personas pueden informar, entretenerse o protestar. La partici-
pación ciudadana podría adquirir a través de las nuevas formas 
de interacción mediadas por tecnologías una nueva dimensión. 
Pero es claro que en un ámbito que, a primera vista, puede resul-
tar totalmente democrático y abierto, hay quienes están mejor 
capacitados para emitir sus opiniones y dirigir los debates. Apa-
rece aquí también la cuestión de la credibilidad. ¿Cómo evalúa 
un visitante a un sitio web la veracidad de la información que 
allí se vierte? ¿Qué criterios utilizan los visitantes de un weblog 
para convertirse en sus seguidores incondicionales? 
Un fenómeno derivado de la Web 2.0, que en principio 
fue cuestionado severamente por la credibilidad y confiabilidad 
de sus contenidos, es el proyecto Wikipedia. El modelo de Wiki-
pedia, un trabajo colectivo que incluye millones de colaborado-
res de todo el planeta, con una diversidad única en términos de 
idiomas, culturas, religiones, pensamientos y creencias ha pro-
bado ser exitoso, demostrando que es posible el desarrollo de 
proyectos comunitarios de cooperación voluntaria. Este modelo 
de producción de conocimiento colaborativo desafía el modelo 
imperante en la industria editorial. 
Otro emprendimiento que pretende proveer de conoci-
miento científico abierto a la comunidad, sin las restricciones 
que imponen las editoriales es arXiv,79 un repositorio electrónico 
78 Agustina Vivero es el verdadero nombre de “Cumbio”, una referente de los “floggers”, una nueva 
tribu urbana caracterizada por subir fotos personales a la Web. http://fotoblog.ciudad.com.ar/cumbio
79 Disponible en: http://arxiv.org/ 
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para borradores de artículos científicos en el campo de las ma-
temáticas, física, informática y biología al cual se puede acceder 
de manera gratuita en la Web. En muchos campos de las mate-
máticas y la física, casi todos los artículos científicos se colocan 
en arXiv, que recibe miles de nuevos artículos cada mes. El pro-
yecto arXiv fue desarrollado inicialmente por Paul Ginsparg en 
1991 como un archivo para borradores de física, más tarde se 
amplió para incluir astronomía, matemáticas, informática, cien-
cia no lineal, biología cuantitativa y recientemente estadística 
(McKiernan, 2000; Butler, 2003). Por la demanda que se ge-
neró para mantener estos borradores disponibles para toda la 
comunidad científica, el Laboratorio Nacional de los Álamos se 
ocupó de alojar y administrar este archivo. Se cree que su exis-
tencia fue uno de los factores que precipitó la actual revolución 
en la forma en que se efectúan las publicaciones científicas (el 
“movimiento de libre acceso”), lo cual podría conducir a la des-
aparición de las revistas científicas impresas tradicionales. 
Actualmente, la Universidad Cornell y la National Science 
Foundation de Estados Unidos de América se ocupan del man-
tenimiento de arXiv. Al igual que con el caso de la Wikipedia, si 
bien la falta de revisión por pares genera alguna preocupación, 
ello no se considera un obstáculo para los usuarios de arXiv. 
Los autores son, en general, muy cuidadosos con sus contribu-
ciones. Y aunque la mayoría de los trabajos aportados en este 
repositorio también se envían a revistas científicas para que sean 
publicadas, otros trabajos, inclusive algunos de relevancia, per-
manecen allí y jamás son distribuidos por una revista científica. 
Grigori Perelmán en noviembre de 2002 envió a arXiv una de-
mostración que ayudaría a resolver la Conjetura de Poincaré 
(un problema matemático que ha permanecido por más de 100 
años sin resolver). El autor ha expresado que “Si alguien está 
interesado en mi forma de resolver los problemas, está todo ahí 
(refiriéndose a arXiv) –dejemos que entren y lo lean” (Johnson, 
2006).
7.6 ¿Las tecnologías nos dan más problemas de los que 
nos resuelven?
Las tecnologías pueden verse, según la postura que se tenga 
(tecnofóbica o tecnofílica), como un problema molesto o como 
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la solución prometida. Dentro de los cuestionamientos más re-
cientes que se han oído sobre el uso de Internet por parte de los 
adolescentes, se escucha que los chicos se convierten en “adictos 
a Internet”, pues pasan muchas horas (muchas más que frente 
al televisor) frente a la pantalla de la computadora, tecleando 
frenéticamente en medio de chats con varios amigos o incluso 
desconocidos. Estos chicos participan de juegos en red, a veces 
por días enteros, sin comunicarse con el mundo “real” en modo 
alguno. Se culpa al uso de la Web como se ha culpado a los jue-
gos de la PlayStation de generar violencia y discriminación.
Algunos docentes se sienten intimidados por el manejo 
que sus estudiantes tienen de las nuevas tecnologías y ven como 
una amenaza la inclusión de herramientas como la Web en sus 
clases, pues no se sienten capaces de controlar el acceso de los 
estudiantes a sitios con contenidos pornográfico, racistas o in-
adecuados de cualquier otro modo. De igual manera es impo-
sible impedir que un niño salga a la calle y presencie un acon-
tecimiento de violencia (que seguramente sus padres hubiesen 
preferido evitar), es imposible evitar que los niños, adolescentes 
o jóvenes accedan a material que consideramos inadecuado para 
ellos. Lo que el docente sí puede (y debe) hacer es advertir sobre 
lo que el estudiante puede encontrar en la Web y cual es el ma-
terial que él considera inadecuado para su clase. Establecer las 
conductas “permitidas” en el aula respecto de los recursos que 
se utilicen es una actividad que debe realizarse desde el inicio, 
explicitando los criterios utilizados para evaluar la pertinencia 
y valor de los sitios web. Las disputas por el acceso o no de los 
jóvenes al ciberespacio no dejan de ser una forma contemporá-
nea de las peleas que forman parte de la predisposición del ado-
lescente por ingresar a los lugares prohibidos, tal como antes ha 
pasado con otros espacios a los que los padres ponían coto y a 
los que los hijos entraban clandestinamente (por ejemplo ingre-
sando a discotecas usando documentación falsa o consiguiendo 
material pornográfico por medio de un cómplice mayor de 18).
Al chat también se le atribuye la degradación del lenguaje 
escrito (Figura 7.2), en tanto que en los mensajes de texto se 
realiza una economía de caracteres tal, que las frases se convier-
ten en jeroglíficos cifrados. Esta economía de caracteres apro-
vecha la redundancia del lenguaje, que nos permite reconocer, 
en una frase mutilada como la que muestra la figura, el sentido 
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del mensaje.
 Sin embargo, podría argumentarse que el lenguaje utili-
zado en los celulares o el chat, no es más que un lenguaje alter-
nativo, que no reemplaza al lenguaje coloquial, ni a la escritura 
formal, sino más bien, que es una manera de comunicarse adi-
cional, una forma más de diferenciarse propia de un grupo o 
sector etario. El lenguaje del chat –o de los sms– puede verse 
como una fórmula que se usa para acelerar el contacto, quizá 
por la aceleración propia de nuestros tiempos, pero también 
algo a lo que empujan las empresas que proveen el servicio te-
lefónico por cuanto basan su tarifa en la cantidad de caracteres 
transmitidos.
La lectura “en pantalla” también recibe cuestionamientos, 
en tanto se la compara con la lectura de libros o textos impresos 
en papel. La escuela ha estado signada por una enseñanza pro-
fundamente basada en el soporte papel para albergar la lecto-
escritura. Usar la pantalla, en cambio, implica hasta cuestiones 
fisiológicas: ya no leer mirando hacia abajo sino hacia arriba, 
con lo que el nervio óptico se resiste como se resiste cualquier 
otro músculo del cuerpo no acostumbrado a una tarea determi-
nada. Lo que se puede comprobar es que la lectura de informa-
ción en pantallas de monitores o LCD requiere de habilidades 
diferentes a la lectura de textos en formato tradicional. Los in-
ternautas adquieren habilidades específicas para interpretar la 
información que se les presenta en un monitor parpadeante de 
15 pulgadas, que les permite adelantar o volver hacia atrás el 
texto, pero que no les deja acariciar las hojas de papel.
En todo momento, debe tenerse presente que no todas 
las tecnologías pueden ser apropiadas de manera inmediata en 
el contexto educativo. Deberíamos cuestionarnos: ¿Proveen 
Figura 7. 2 La imagen ilustra la escritura utilizada en los celulares
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Twitter, Facebook, o Flicker experiencias educativas? Las lla-
madas herramientas de redes sociales (que han florecido con la 
Web 2.0) sin duda atrapan la atención de los niños, adolescen-
tes, jóvenes y aun los adultos (en el año 2007, el premio al mejor 
weblog en español fue otorgado a una mujer de 95 años). Es por 
ello que es tentador pensar en encontrar el modo de aprovechar 
su potencial como herramientas educativas. En este mismo cam-
po, ha habido varios experimentos con los celulares. Pero, más 
allá de algunas experiencias anecdóticas exitosas: ¿Es realmente 
posible (siquiera deseable) el aprendizaje en medios de reduci-
das capacidades (gráficas por ejemplo)? ¿Queremos que nues-
tros estudiantes aprendan por medio de una pantalla que cave 
en la palma de la mano? ¿O por medio de escuetos mensajes de 
texto de una línea? Si creemos que el aprendizaje implica una 
reflexión introspectiva que requiere maduración de conceptos e 
ideas, entonces tal vez un dispositivo electrónico que exige reac-
ciones inmediatas, por medio de fugaces clics de mouse o tipeo 
de unos pocos caracteres, no sea lo más apropiado. Distinto es 
el caso de los ambientes de gestión de aprendizaje o el software 
educativo específico, que han sido diseñados con la intenciona-
lidad deliberada de servir a la función educativa. Esto no es lo 
que ha guiado a las nuevas herramientas de interacción social.
No queremos indicar con estas observaciones que las he-
rramientas de redes sociales no pueden ser utilizadas con fines 
educativos (de hecho, pueden operar como excelente fuente de 
insumos para la clase, ya que los estudiantes podrían usar su 
iPod como un recurso para registrar entrevistas o apuntes, usar 
la cámara de su celular para fotografiar material de campo, o 
consultar el calendario de sus clase en el sitio web por medio de 
un sms), pero si queremos remarcar que debe tenerse presente 
siempre cuál es el fundamento para su utilización, a qué objeti-
vos soportan y cuáles son los resultados esperados y no intentar 
utilizarlas porque están de moda. Esto implica que su inclusión 
en el quehacer educativo merece una evaluación crítica y situada 
en el contexto particular. Las nuevas tecnologías cuando se utili-
zan en el aula, independietemente si se cumplen las promesas de 
beneficios significativos, proporcionan una oportunidad única 
a los docentes de revisar y actualizar sus prácticas educativas, 
experimentando con las innovaciones tecnológicas con el afán 
de que se conviertan en verdaderas innovaciones educativas. 
172 |
Aprendiendo con Tecnologías
  ACTIVIDADES PROPUESTAS
• Discutir en grupos: ¿Debe regularse Internet? Explique su 
respuesta, elaborando un informe de unas seis páginas, 
cite ejemplos concretos para ilustrar y fundamentar sus 
afirmaciones.
• ¿Cuál considera es el futuro de la distribución de mate-
riales digitales? ¿Cree que  modelos como el de código 
abierto y licencias Creative Commons prosperarán en 
oposición a los modelos más comerciales de la industria 
de los multimedios? Discuta en la clase y elabore un in-
forme de unas cuatro páginas.
• Indique algunos ejemplos de la distorsión del lenguaje 
originada por el uso de mensajes de texto. ¿A que atri-
buye usted estas distorsiones?  
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